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Тот СТапсу'$ Ваштром 6: 
Ра о1$ 


| ОБЗОРЫ 


Апеп$: Соопа! Матпе$ 
Апт@спатрег 

Сгу$5 3 

Оеад Зрасе 3 

Циси$ 


Ме[а! беаг 8:5 110: 
Веуепоеапсе 


Отема: 
СНу о! бапозег$ 
Ри\еи$ 


Вешо СНу Ватраде 


эпрег ЕЩе: 
Мат! ГотЫе Агту 


Те Р1ап 


Ш ИНТЕРВЬЮ 


Ваеда с Емейаттет — 
традиции немецкого 
квеста 


КИНО 


Возвращение героя 
Крепкий орешек: 
Хороший день, 
чтобы умереть 
Отверженные 
Охотники 

на гангстеров 
Тайна перевала 
Дятлова 


№ РЕТРОСПЕКТИВА № 
История серии -- 
Те ЕФег $сго$ 
Харрисон ФОРД: 
“Если бы это было 
действительно опасно, 
они сначала сняли 

бы со мной больше 
материала” 


ПЫЛЬНЫЕ 
ПОЛКИ 
Ме! беаг 5010 
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НОВОСТИ 


ое 


"аще пав 


Здравствуйте! Традиционный "мерт- 

вый" сезон закончился, стали выхо- 

дить высокобюджетные ожидаемые 
игры. Здесь и Оеад 5расе 3, и блокбастер 
(гу$15 3, и Ме! беаг В1$1тд: Вемепдеапсе. 
АНепс: Соота[ Майпез хоть и оказалась да- 
леко не той игрой, которую многие ждали, 


но уделить ей время можно. В "Ретроспекти- 


ве" рассмотрены лучшие части великолеп- 
ной франшизы "Индиана Джонс", также за- 
вершен цикл статей о Тпе Еег $сго[$. 

Мы отказались от классических новостей 
и подготовили аналитический дайджест о 
том, что случилось в индустрии за прошед- 
ший месяц. В центре внимания — анонс 
РаузаНоп 4. Есть замечания, предложения, 
критика нового формата? Ждем ваших пи- 
сем. 

Победителем прошлой викторины стал 
Владислав Гаврилик из Гродно, приз — 
СаЦ оЁ Бифу: ВИасК Оре 2. Поздравляем! 


а фоне неспешно-убаюкиваю- 

щего полета астероида 0А14 

2012 сквозь незримые орбиты 
геостационарных спутников, в плотные 
слои неприветливой атмосферы врывают- 
ся болиды не меныпих информационных 
размеров, среди них давно ожидаемый 
Зопу 2013. 

Можно только догадываться, чего все- 
таки больше приносят этой корпорации 
приставки: прибыли или головной боли, 
но упускать теплое местечко на ухабистой 
дороге в Эльдорадо электронных развле- 
чений она точно не собирается. И это не- 
смотря на систематические убытки, кото- 
рые японцы традиционно несут в игровом 
подразделении, что вновь с истинно саму- 
райским упорством подтвердил очеред- 
ной отчетный год. Финансовый директор 
компании Масару Като незадолго до 
Рау$аноп Меейие 2013 подтвердил, что 
вручать черную метку текущему поколе- 
нию консолей никто не собирается: “.. мы 
больше не теряем денег на оборудовании... я 
не участвую в обсуждении пех1-веп плат- 
формы... у нас отличный бизнес с Р$3...”. Из 
отрывков стенограммы становится оче- 
видно, что только по прошествии не- 
скольких лет приставка стала опорой иг- 
ровой конюшни $Зопу, где теперь каприз- 
ничают норовистые портативные консо- 
ли. Намедни, скрепя сердце, японцы оста- 
новили конвейер Р!ау$абоп 2, но повто- 
рять долларовое харакири в ближайшее 
время они не намерены, помирить бизнес 
и передовые технологии не в состоянии 
даже “муравьи” мировой экономики. На 
фоне таких невеселых размышлений с 
красной дорожки и в свете вспышек фото- 
аппаратов перед нами предстает новое по- 
коление легенды виртуальных развлече- 
ний — Раумайоп 4. 

К сожалению, сама консоль предпочла 
этим светским условностям черный ход и 
лимузин с тонированными стеклами. 
Презентация прошла без именинника, и 
за него пришлось отдуваться, в том числе, 
Шухею Иошиде — главе Зопу У/ойдулае 
Зшаюз. Чтобы компенсировать горькое 
ощущение надувательства, компания уст- 
роила поистине виртуозное шоу, заряжен- 
ное конфетти сладких обещаний. Аппа- 
ратная часть устройства обещает долгие 
бессонные ночи персональному компью- 
теру, нас ожидает 8-ядерный процессор 
АМО Лариаг х-86, 8 Гб оперативной памя- 
ти, не озвученный пока объем НОО, засе- 
креченная видеокарта Вадеоп, привод 
Вш-Кау и россыпь интерфейсов. Среди 
них Вшеюо, У\М-[, ОЗВ 3.0 и НОМ. 

Входе пресс-конференции был проде- 
монстрирован новый контроллер — 
Риа[ЗВосКк 4. Девайс хвастает сенсорной 
панелью, Место ЗВ портом, Вшеоо!й, ау- 
диовыходом, гироскопом и волшебной 
кнопкой ЗВаге, позволяющей транслиро- 
вать звездные моменты онлайновых бата- 
лий в Сеть. Умница-джойстик сможет 
найти общий язык с устройством Еуе 
(входит в стандартную комплектацию), 
оснащенным двумя камерами, микрофо- 
ном и функцией распознавания лиц. Оно 
хлопотливо взвалит на себя груз должно- 
стных обязанностей конкурента от 
Мсгозой — Ктесе. 

Чисто японским и чисто маркетинго- 
вым шагом стала возможность интегра- 
ции консоли и ее младшей сестрички 
Р$ Уйа, что открывает перспективы уда- 
ленного доступа и прохождения игр через 
Р5 4. 
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Ликование №МАЗА. 
Радость млекопитающих. 
Голуби Стуяеа Рупатис$. 
Эволюция Геральта. 
Диушка Ив. Бесна 


Зопу намерена усилить свое присут- 
ствие и на поле социальных сервисов. 
Специальное приложение для 10$ и 
'Апагою-устройств позволит обмениваться 
любезностями во время напряженных ба- 
талий и выводить статистику на экраны 
своих смартфонов. Предусмотрительно не 
забыли и про возможность покупки суве- 
ниров в Р5$ Зюге. 

Ранее в беседе с ЕигоСатег Йошида 
развеял грозовые тучи вокруг возможного 
прецедента расправы над вторичным 
рынком игр: “потребители считают, что 
если они купили игру на диске, то они могут 
использовать ее везде. Я тоже так счи- 
таю”. Информация подтвердилась и до- 
полнилась: РЗ 4 будет поддерживать игры 
старших консолей, но только через “об- 
лачный” сервис СаЖаг (он же позволит 
играть в демо-версии из хранилища РЗ 
Зюге). Что ж, гамбит был вполне ожидаем, 
а Зопу дополнительно обещает возмож- 
ность запуска игр, которые были не до 
конца скачаны из сервиса. 

В завершении следует спуститься с не- 
бес на землю и посмотреть на стоимость 
описанных выше удовольствий. Конкрет- 
ных сумм пока не названо, но представи- 
тели компании со слегка жуликоватым 
видом называют цену от 400 долларов 
США до 400 фунтов стерлингов. 

Момент материального релиза состо- 
ится в “праздничный период конца года”, то 
есть в ноябре-декабре. От конкретных 
цифр представители компаний опять воз- 
держались, так же как и от прояснения си- 
туации вокруг возможных существенных 
задержек релиза в разных регионах земно- 
го шарика. Верим и надеемся. 


едавним и очень болезненным 

промахом уровня “Кока-Ко- 

лы” (провал “6,5 унций”, из-за 
которого “Пепси” смогла выйти на второе 
место по продажам и навязать сильную 
конкуренцию) для Зопу стала недооценка 
угрозы ХБох 360 и, главное, стратегичес- 
кая победа “Майкрософта” в сроке выпу- 
ска на рынок. К моменту релиза Р$ 3 кон- 
курент уже оброс брюшком стабильности 
платформы и впечатляющей армией игр 
ААА-класса. Пикантная ситуация может 


повториться в точности до наоборот, од- 
нако реакции американцев на хлесткий 
апперкот так и не последовало — перед 
нами только туманные обещания презен- 
тации весной и некоторые технические 
подробности, не имеющие пока офици- 
ального подтверждения. Среди наиболее 
будоражащих слухов — намерение Балме- 
раи компании вывести в свет инициативу 
сомнительного патента Зопу, встроив за- 
щиту от подержанных игр (код актива- 
ции), а также необходимость постоянного 
интернет-соединения вкупе с сильным 
уклоном на онлайновый функционал. К 
колонке сплетен можно добавить слух о 
том, что ОС “ХЪох 720” будет иметь более 
сложную и закрытую архитектуру, что по- 
тенциально может добавить сложностей в 
и без того нелегкую жизнь разработчиков. 
Речь идет об использовании интерфейса 
УМпао\5з 8, вполне возможно, в связке с 
сенсорным экраном. 

Еще одной потенциально вероятной 
особенностью новой консоли может стать 
голосовой помощник. Сильно поумнев- 
ший и поднаторевший в оттенках кокни, 
он научится распознавать не только от- 
дельные слова, но и целые фразы. Вообра- 
жение уже рисует утонченные споры с ма- 


шиной о субъективном факторе “Критики 
чистого разума” Канта, на деле же эта воз- 
можность позволит запускать приставку, 
искать друзей, преобразовывать речь в 
текст и другие подобные забавы далее по 
тексту. Пока же точно неизвестно, будет 
ли ответственным за интеллектуальные 
беседы усовершенствованный Кшесе 2.0 
или сама приставка. В кулуарах шепчутся, 
что контроллер сможет распознавать че- 
ловека в комнате и предлагать игры, исхо- 
дя из предпочтений конкретного млеко- 
питающего. Не исключена возможность 
интеграции со ЗКуре и последующих рас- 
ширенных возможностей коммуникации 
и так не знающих, куда девать свою ра- 
дость пользователей. 

На фоне потока новостей о самих уст- 
ройствах стали появляться и доверитель- 
ные интервью пролов Месгозой, некогда 
работавших во славу Большого Брата. Так, 
Йохим Кемпин рассказал порталу 1С М, 
что нынешний главный конкурент Р$ 3 
мог вообще не появиться на свет, и компа- 
ния первоначально не рассматривала воз- 
можность разработки своей приставки с 
нуля. Ставка делалась на покупку одного 
из трех соперничавших в то время конку- 
рентов, а именно 5ЕСА. В итоге невысо- 
кие показатели продаж все-таки отпугну- 
ли Гейтса от сделки, а бопу легко вырва- 
лась вперед в борьбе с ослабленными со- 
перниками. Мицепдо смогла частично ре- 
абилитировать позиции со своей 
ОтеатСа$ только в ХХ веке, однако 10 
млн. проданных устройств против 24 млн. 
ХБох красноречиво говорят о правильнос- 
ти выбора разработки самостоятельного 
устройства без союза с иными производи- 
телями. 

Забавно, но, несмотря на пафос пре- 
зентации и волнующие слухи, истинная 
революция консолей совершается в тени 
искр, высекаемых скрещенными мечами 
извечных и главных соперников. “Наша 
стратегия очень схожа с компаниями, вы- 
пускающими мобильные телефоны. Мы бу- 
дем выпускать новую Оицуа каждый год... 
мы будем использовать преимущества более 
мощных и быстрых процессоров, снижая це- 
ну”. Напомним, что речь идет о независи- 
мой консоли на “андроиде”, взращенной 
пожертвованиями сердобольных гейме- 
ров со всего мира, предлагающей смелый 
и действительно инновационный подход 
к сложному и дорогостоящему пропессу 
разработки и выпуска консолей. Еще од- 
ной особенностью нового семейства ста- 


нЕ 
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нет полная поддержка предыдущих поко- 
лений новыми и привязка игр к личным 
“аккаунтам”, а не к конкретной модели 
Оцуа. Игр, кстати, уже на сегодняшний 
момент более 200, и есть все основания 
для оптимистичного взгляда на эту до- 
вольно авантюрную затею. 


слаждающие слух новости раз- 

носят почтовые голуби Сгу$а| 

Пупапию$ — очередное переос- 
мысление стандарта 90-60-90 и перезагруз- 
ка антуража Топ Каегушли на “золото”. 
Пока бездушные роботы штампуют бол- 
ванки с цифровыми приключениями, гла- 
ва студии Даррелл Гэллахер, трогательно 
потупив глазки, делится интересной ин- 
формацией: “.. над проектом работали две 
студии, игра была показана на двух ЕЗ, побы- 
вала на обложках более 50 журналов, номи- 
нирована на 150 наград, получила около 800 
артов от фанатов, 2000 постов в блоге и бо- 
лее 50 000 на форумах...”. Остается только 
порадоваться за ребят и понадеяться, что в 
перерывах калькуляции они не забывали, 
собственно, про саму игру. И судя по всему 
не забывали — по сведениям пронырливых 
050 Сапищв, игра будет использовать все 
возможности ОнесёХ 11. Среди забористо- 
го технического сленга раздаются “дорабо- 
танное управление”, “система тесселя- 
ции”, “поддержка МГАА” и “НОАО”. Все 
это будет подкреплено текстурами высоко- 
го разрешения и поддержкой Г ххез в пор- 
тировании (Рец Ех: Нитап Веуомйоп и 
Нйтап: Абзом оп). 

Мистическими событиями отметилась 
конференция О.1.С.Е — в лабиринте ко- 
ридоров встретились человек, который се- 
годня прочно держит мир за его хрупкую 
шею (режиссер новой части ЗЭйаг \\№агз), 
Джей Джей Абрамс, и некто Гейб Ньюэлл. 
Гладкие безжизненные стены здания до 
сих пор хранят эхо их разговора: “... есть 
идея для игры, над которой мы хотели бы 
поработать с Иа№е”: “а мы собираемся вы- 
яснить, если какой-нибудь способ, чтобы мы 
поработали над фильмами Рома и На{р- 
/е”. После чего Гейб растворился в возду- 


хе, как и положено настоящему “Джи-ме- 
ну”. Сюжетный поворот, безусловно, до- 
стойный “полураспада”, но ждать каких- 
либо результатов этой беседы в ближай- 
шее время не стоит. Никаких полунаме- 
ков не последовало и по поводу наследни- 
ка “Дьюка” — Наше 3. 

Градус мистики возрос еще больше 
сразу после конференции: без видимых 
для простого смертного причин в Уа№е 
началась массовая охота на ведьм, и по не- 
которым данным на аппетитно похрусты- 
вающий костер инквизиции попали около 
25 человек. Среди “плебса” оказались и 
топ-менеджеры компании, фамилии пока 
не называются, но речь идет о славных 
парнях, ответственных за любимые На!{- 
Е 2 и Роца1. Тем временем где-то невда- 
леке дребезжит воздух и некто голосом 
“Джи-мена” холодно и отстраненно чека- 
нит: “мы не собираемся обсуждать причины 
‘увольнения тех или иных сотрудников”. От 
себя остается только добавить — “точка”. 

Неизбежная, как сама Судьба, новость 
раздается из штаба Асёмюп — следующая 
номерная часть СаЙ ОГ Ощу (на этот раз 
Модегл У/аЦаге) уже почти физически 
расположилась на виртуальных полках 


“Амазона” в четвертом квартале 2013 года. 
Пока официально подтвержден только 
факт разработки и квартал релиза, но не 
сложно предположить, что момент отгруз- 
ки, как всегда, приберегли на ноябрь. Ес- 
ли с этой телеграммой все давно свык- 
лись, как с чем-то неизбежным и непод- 
властным, то обращение директора ком- 
пании к акционерам оказалось довольно 
неожиданным. Деннис Даркин прогнози- 
рует снижение интереса к франшизе и от- 
мечает, что пик продаж пришелся на 
Модет У/а ге 3, несмотря на впечатляю- 
щий старт В!асК Орз И. В дальнейшем ин- 
терес к семейству игр будет снижаться, хо- 
тя их качество остается приоритетом для 
Аси\уч1оп. Аналитик Майкл Паркер отме- 
тил, что ключевыми словами тут являются 
“ВаШейе” и “новое поколение консо- 
лей”. Также предсказываются более 
скромные итоги текущего финансового 
года из-за более слабой линейки заплани- 
рованных игр. 


ДбзА$$ич $ 


СКЕЕО 


Неожиданно с первой парты тянет ру- 
ку главный альтруист игрового бизнеса 
Джеват Йерли. Его студия СтуТеК всеми 
силами старается принести немного циф- 
рового счастья в каждый дом, и поэтому в 
ближайшее время планирует полностью 
перейти на условно-бесплатную модель 
распространения игр. “Еще 5-6 лет назад 
мы решили объединить качество блокбасте- 
ров класса ААА с условно-бесплатной моде- 
лью...”. В беседе с журналистами Уепцие 
Веа{ он поделился радостью по поводу 
впечатляющих результатов их бесплатно- 
го шутера У/а\асе в России. В дальнейшем 
планируется перевести на эту модель пра- 
воотношений с геймерами еще несколько 
проектов. По мнению неуемного Джевата, 
лелеемые им тенденции через несколько 
лет способны полностью похоронить тра- 
динионное распространение игр, это же в 
полной мере касается и рынка консолей. 
Хотя наданный момент указанный рынок 
вовсе не спешит падать в крепкие объятия 
финансовой анархии. Мы, безусловно, 
простим кокетство Иерли и спишем его на 
общее приподнятое настроение по случаю 
релиза технологического тяжеловеса 
Сгуз5 3. 


НОВОСТИ 


ЕЕ 


К сожалению, не все сводки с фронтов 
обдают умиротворением и предвкушени- 
ем знакомства с желанными буквами 
ААА. Раздел некрологов пополнился но- 
вым абзацем, и на сей раз речь идет об 
Плрозчые $19105. Тим Свини, глава Ерс, 
заявил о ее закрытии из-за невысокого ка- 
чества ш_пиу Ваде: Рипвеопз, проекта 
для 105. Впрочем, Тим повел себя по- 
джентльменски и обеспечил всю команду 
3-х месячным сухпайком, а также позво- 
лил им сохранить название и логотип. 
Дальнейшая судьба проекта-зародыша 
пока неизвестна, но разговор идет как ми- 
нимум о серьезной задержке релиза. 


аковы нравы индустрии, и нам 
остается только двигаться даль- 
ше, тем более, что впереди мая- 
чат пленительные контуры Тйе У спег 3. 
Еще более манящими они становятся пос- 
ле знакомства с результатами допроса, 
проведенного карательным отрядом за- 


падных журналистов. Под пытками поля- 
ки из СР Ргдес{ рассказали, что героем 
летописи в очередной раз станет Геральт, 
а сами похождения получат название \ША 
Нипе. Очевидные аналогии с мифом о Ди- 
кой Охоте, то есть о призрачных всадни- 
ках-охотниках, преследующих души лю- 
дей, будут, как и в прочих фэнтези-все- 
ленных, весьма уместны. Циничный ду- 
шегуб местной зубастой фауны в очеред- 
ной раз окажется втянутым в политичес- 
кие интриги, на этот раз связанные с втор- 
жением Нильфгаардских войск. О деталях 
сюжетной канвы поляки пока умело от- 
малчиваются, не забывая при этом под- 
кармливать интересными вестями о тех- 
нической стороне. 

Главное нововведение, которое втайне 
даже от самого себя ожидал каждый по- 
клонник талантов Геральта, — это откры- 
тый мир, освобожденный из плена глав и 
кандалов локаций. Однако если идеей от- 
крытого и доступного игрового простран- 
ства теперь не удивить даже аркадные по- 
катушки, то слова о “размерах, более чем в 
30 раз превышающих Те И/йсйег 2 и более 
чем на 20% территорию 5Купт ” уже спо- 
собны заставить занервничать. Разработ- 
чики, не теряя времени и будто между 


прочим делятся еще несколькими цифра-. 


ми: “для пересечения всей игровой террито- 
рии потребуется не меньше 30-40 минут ре- 
ального времени”, и при этом сильная сто- 
рона франшизы в виде нелинейности и 
попустительства буйной фантазии при 
прохождении заданий будет органично 
вплетена в местные ландшафты в лучах 
восходящего солнца. Мы, конечно, еще не 
успели забыть о том, что песочница 
“Скайрима”, как и колокол “Биг-Бена”, 
— вещь исключительно ручной работы без 
рендеринга и прочего жульничества. Если 
подход у СО РгоесЕ будет аналогичный, то 
обещания становятся крайне амбициоз- 
НЫМИ. 

А поляки уже окончательно перехва- 
тили инициативу и достают из мешка все 
новые подарки: по-прежнему сильно раз- 
ветвленная структура квестов укрепится 
классическими радостями настоящего 
ведьмака — охотой на тушканчиков-пере- 
ростков. При этом охотники-невежды от- 
ныне будут котироваться очень невысоко 
— перед тем как вступить в схватку с мон- 
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стром, необходимо изучить характер и по- 
вадки поведения последнего, особенно 
слабые места. В этом нам помогут темати- 
ческая литература и доверительные бесе- 
ды с МРС за чашечкой чая, которые, кста- 
ти, теперь тоже смогут выписывать заказы 
на представителей местного зоопарка. 
Также в распоряжении Геральта останутся 
эликсиры, а получить дополнительное 
преимущество будет возможно благодаря 
динамичной смене дня и ночи, умножен- 
ной на знания о том, что разыскиваемый 
кабанчик любит понежиться в кроватке, 
что и окажется для него фатальной слабо- 
Стью. 

Подтвердилась информация о движке 
проекта. Им станет Кед Епёше 3 — глубо- 
кая модификация собственной разработ- 
ки СО Ргдес. К моменту релиза (2014 год) 
технологии будут наращивать темпы, и 
уровень графики значительно повысится. 
Выход запланирован на РС и “иных пере- 
довых платформах”, в чем можно усмот- 
реть намек на новое поколение консолей. 

В рубрике “слухами земля полнится” 
удобно себя чувствует известный компо- 
зитор Джулиан Бистон со своей плодот- 
ворной биографией. Если верить одной из 
записей, то шведы из Дет Мах, облачив- 
шись взащитные костюмы и спустившись 
в недра Х-1а6$, занялись следующей час- 
тью легенды шутеров — У/о№епет. По 
некоторой информации проект даже име- 
ет название — Ргоес! Типв%еп. 


воим солнечным настроением 
спешит поделиться и генераль- 
ный директор ОДЫЗой Ив Гиль- 
мо: “Фанатам не придется ждать еще че- 
тыре года релиза следующей игры в линейке 
Еаг Сгу”. Оказавшись в каком-то смысле 
неожиданно сверхуспешным, особенно на 
фоне старшего брата Раг Сту 2, который 
умудрился сильно проредить указанную 
выше армию фанатов, свежий релиз про- 
дался минимум 4,5 млн. копий. Вместе с 
еще одной звездой семейства Азбаз;т`5 
Сгее4 3 он позволил французам взять не- 
досягаемую планку в 1 млрд. долларов по 
итогам финансового года и обеспечить 
Ива лучезарной улыбкой во все 32 зуба. 
На фоне общего весеннего ликования 
не теряется и Нестгопю Ап$. Сервис Опт 
стартовал и на подмостках Мас. Весь 
функционал, доступный пользователям 
РС — общение с единомышленниками и 
сохранение в “облаках” — полностью пе- 
реедети на новую платформу. Уже доступ- 
но более 50 игр, среди которых популяр- 
ный “социальный эксперимент” Тве 
$йт5$, Огагоп Аве 2 и успешные аркады из 
серии Вантап. Также “электроники” от- 
читались о 40 млн. аккаунтов Опа среди 
пользователей РС и Мас 0$, что означает 
10-ти миллионный прирост аудитории в 
партере и безоблачные перспективы для 
самого издателя. Сервис цифровой дист- 
рибуции на сегодня предлагает доступ бо- 
лее чем к 500 играм и стартовал 3 июня 
2011 года на костях менее успешного ана- 
лога ЕА Моге. 


ры 


се-таки приятно на фоне таких 
воодушевляющих, но одинаково 
денежно-приземленных вестей 
отвлечься и обратиться взором к вечному. 
Оно уже рядом, буквально за дверью — пе- 
реливающийся калейдоскоп сезонов. 
Пришел черед весны, а значит время хо- 
рошего настроения, релизов и свершений. 


Андрей Иванов 
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Патриот должен любить свою страну, правильно? 
Патриот испытывает боль, когда видит, что его Ро- 
дине плохо. Патриот ценит Родину больше жизни 
— своей или чужой. И если все нехорошо, если 
страна нуждается в сильных людях, если богатые 
смеются над бедными, простые трудяги вылетают 
с работы, кончают жизнь самоубийством или вла- 
чат нищенское существование, если полиция не в 
состоянии навести порядок на улицах, защищая 
при этом настоящих преступников... Что в такой 
ситуации должен делать патриот? Просто сидеть и 
смотреть? Или попробовать все исправить? 


Впервые в истории сериала Тот (апсу$ КатпБом 
Ух врагами отряда “Радуга” выступают не внешние 
террористы. Больше никаких арабов, колумбийцев 
или уроженцев Восточной Европы. На этот раз враг 
притаился под боком, его вырастило само современ- 
ное общество, краеугольным камнем которого являют- 
ся экономика, деньги и знаменитая “американская 
мечта”. Дельцы с Уолл-стрит и предположить не могли, 
что когда-нибудь в их офисы или в их дома придут лю- 
ди савтоматами, одетые в знакомые строгие костюмы. 
С боевиками организации Тгие Рабло невозможно 
договориться, их нельзя подкупить или переманить на 
свою сторону. Это — обычные люди, доведенные до 
отчаяния экономическим кризисом. Люди, которые 
полны решимости отомстить богатым дельцам, испра- 
вить все зло, совершенное ими — либо умереть, пыта- 


РУ”) 


ясь это сделать. И ведет их загадочный интернет-му- 


ченик” по прозвищу Иона. 
Скандальное шоу 


Катбом 6: Райло(6 разработчики не на- 
зывают “перезагрузкой” сериала — но по 
сути, игра именно таковой и является. 
Причем это уже второй перезапуск “Раду- 
ги Шесть” — и как и в прошлый раз, ли- 
нейка снова следует по стопам Са оЁОщу. 
Голливудский боевик, который нам де- 
монстрировали Каштбо\м 1х с подзаголо- 
вками Уераз и Уераз 2, успеха серии не 
принес. Азартные перестрелки в Лас-Вега- 
се остались в прошлом, новая Катбо\ 6 
создается с намерением сорвать покровы, 
больно ударить по нервам “средних гейме- 
ров”. В мире игр, демонстрирующих рас- 
стрел мирных жителей ваэропорту и взры- 
вы химических бомб в Лондоне, Кашбо\ 
6: Рамо наверняка придется ко двору. 
Потому что играет она на своем поле — 
Са оЁ Ощу все-таки посвящена в первую 
очередь войне, тогда как Кашбо\/ их всег- 
да рассказывала о терроризме. Простор 
для скандальных сцен — широчайший. 

Как всегда, на передовой борьбы с тер- 
рором — спецназовцы из отряда “Радуга 
Шесть”. Возглавляет их Джеймс Вулф, 
один из тех персонажей, за которого мы 
будем играть на протяжении всей игры. 
Впрочем, только бойцами “Радуги” спи- 
сок доступных героев не ограничится — 
концепт-видео обещает нам возможность 
отыграть роль одного из невольных участ- 
ников теракта. Сделано это ради большей 
драматичности — глазами бедного парня 
мы наблюдаем, как боевики “Патриотов” 
врываются в его дом, берут в заложники 
жену, вынуждая любящего мужа стать жи- 
вой бомбой и подорваться возле здания 
крупного банка — иначе, мол, его все рав- 
но убьют, но уже вместе с женой и ребен- 
ком. Однако на Бруклинском мосту маши- 
ны “Патриотов” попадают под обстрел 
бойцов “Радуги 6”. И теперь мы переме- 
щаемся “в голову” одному из этих бойцов. 
“Радуга” вынуждена действовать непри- 
вычно жестко — они стреляют по поли- 
цейским, чтобы те ненароком не попали в 
парня с бомбой; они лавируют между ма- 
шинами, а в это время пули террористов 
пробивают головы сидящим в транспорте 
людям. Нейтрализовав “Патриотов”, они 
пытаются разминировать жертву с бомбой 
на теле — однако времени не остается, и 
беднягу приходится сбросить с моста. Та- 
кова реальность новой Кашбо\ 6, вселен- 
ной, где для борьбы со злом приходится 
идти на самые крайние меры. 

Разработчики впервые в серии попыта- 
ются дать нам понять, что движет “плохи- 
ми парнями”. Ведь “Патриоты” — это не 
исламские фанатики и не латиноамери- 
канские наркоторговцы. Это такие же аме- 
риканские парни, как многие сотрудники 
“Радуги 6”. Просто террористы доведены 
до предела финансовым кризисом и пыта- 
ются устроить революцию в надежде, что 


она решит все проблемы страны. Разумеет- 
ся, это не делает их положительными геро- 
ями — те, которые захватывают заложни- 
ков и взрывают бомбы на улицах города, в 
любом случае остаются злодеем. Однако 
впервые в линейке нам дают шанс взгля- 
нуть на мир их глазами. Теперь, для дости- 
жения большей вовлеченности в происхо- 
дящую драму, в некоторых миссиях мы бу- 
дем играть не только за бойцов “Радуги”, 
но и очутимся в шкуре заложников и даже 
террористов. Это наверняка сделает игру 
более напряженной и эмоциональной. Со- 
гласитесь, такое решение мало похоже на 
традиционные игры серии Катбо\ &1хХ. 

Как обещает издатель, во время пере- 
стрелок “Патриоты” станут настоящей го- 
ловной болью для игроков. По словам 
ЧЫ5ой, в предыдущих играх сериала сред- 
няя продолжительность жизни террориста 
составляла около 4 секунд. В Рашоб это 
время возросло до 40 секунд. 

Вообще, над “Патриотами” разработ- 
чики трудятся очень внимательно. Терро- 
ристы активно двигаются на поле боя, пе- 
ремещаясь от одного укрытия к другому. 
Также, предполагается, у противников бу- 
дет несколько различных психологичес- 
ких архетипов. В действиях они еще боль- 
ше приблизятся к настоящим людям — 
враги могут спотыкаться во время перебе- 
жек, падать, совершать ошибки. Вместе с 
тем, создатели новой Кабо\/ 6 прекрасно 
понимают, что перебарщивать с этим не 
нужно, чтобы война с террористами не 
превратилась в итоге в отстрел слепых ко- 
тят. Уровень АГу врагов будет также раз- 
ным, и самые умные боевики противника 
будут соответствовать по Уровню подго- 
товки и умению сражаться бойцам “Раду- 
ги”. У каждого из “патриотов” будет нечто 
вроде собственного плана действий, каж- 
дый из них будет самостоятельно выби- 
рать свою цель для стрельбы. Хотелось бы 
надеяться, что ОФ50й на выходе сможет 
предложить нам по-настоящему увлека- 
тельный экшен — и при этом показать ре- 
алистичные битвы, в которых игрок будет 
ощущать себя солдатом на поле боя, а не 


Тот Сапсу’$ 
Вашбом 6: Рабто 
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ТНАВЕАТ 


каким-нибудь пупом земли, вокруг кото- 
рого все и вертится. 


Тактика и стратегия 


Когда лихо переходишь от неспешного 
тактического боевика с ветвистыми уров- 
нями к киношному блокбастеру — потерь 
не избежать. Ради эмоционального, глубо- 
кого сюжета и максимальной вовлеченно- 
сти игрока в происходящее, разработчикам 
пришлось отказаться от привычного по 
первым Кайтбо\/ 5х планирования опера- 
ций. В самом деле, какое ужтут планирова- 
ние, когда мы то и дело скачем из голов за- 
ложников в головы спецназовцев? Впро- 
чем, совсем убирать тактику и стратегию в 
ПЫбой все-таки не решились — просто они 
будут доступны в мультиплеере, который в 
Каштбо\ 6: Рано представлен и соревно- 
вательным, и кооперативным режимами. 

“Кооператив” на четырех игроков, как. 
не трудно догадаться, потребует макси- 
мально слаженных действий от бойцов 
“Радуги”. Здесь будет доступно и тактиче- 
ское планирование, известное по преды- 
дущим проектам — только теперь в разра- 
ботке плана операции участвует не только 
один игрок, а все члены маленькой коман- 
ды. Для планирования операции преду- 
смотрено лобби под названием Зап аЫе 
— здесь игроки знакомятся друг с другом, 
а также — изучают голографическую карту 
уровня. В помощь начинающим игрокам 
имеются простые “хитрости”. К. примеру, 


Надежды и тревоги 


в режиме планирования можно “поме- 
тить” террористов на карте, и тогда во вре- 
мя выполнения операции они станут вид- 
ны сквозь стены всем бойцам “Радуги”. К 
тому же именно в режиме командной игры 
быстрее будут открываться новые виды 
оружия и амуниции. 

Планировать операции можно самосто- 
ятельно, но если лень этим заниматься, есть 
возможность переложить планирование на 
искусственный интеллект. Кстати, пусть в 
одиночном режиме предварительного пла- 
нирования нет, руководить подопечными 
бойцами все равно придется. Руководство 
может быть очень простым, буквально с по- 
мощью одной кнопки, позволяющей отда- 
вать простые приказы вроде “прикрой ме- 
ня” или “беги в укрытие”, в этом случае на- 
ши напарники автономны в своих действи- 
ях. Захочется больше власти — можно акти- 
вировать специальное меню, позволяющее 
выстраивать для своих солдат целые цепоч- 
ки приказов. Как поясняют разработчики, 
они стремятся сделать игрока активным ли- 
дером, заставить его принимать сложные 
решения. от которых зависит судьба всей 
команды. Все время “плыть по течению”, 
как в Са оЁОиб, тут не получится. 

Наконец, обязательно будет и соревно- 
вательный мультиплеер, однако разработ- 
чики пока толком ничего о нем не расска- 
зали. Можно предположить, что включать 
он будеттрадиционные режимы, такие как 
4сайтаюй — для тех, кому быстро надо- 
едают тактика и стратегия. 


По рассказам разработчиков, новая КашЬом 6 выглядит очень здорово. Тем не менее, . 
она создается уже более трех лет, а для любой игры это не очень хорошо. Недавно было 
были уволены многие разработчики ВайтБом 6: РаН1015, а игру поручили доделывать но- 
вой команде. Наконец, изначально проект разрабатывался для современных приставок, 
атеперь он уже ориентирован на консоли нового поколения. Не повредит ли все это ка- 
честву игры? Сама ЦЫбоЁ: уверяет, что полна оптимизма...так что просто подождем по- 
явления новых материалов о Рабто!5. Возможно, дело выгорит, и мы получим в итоге от- 


хм 


личный драматический боевик с легкой примесью тактики, который “шокирует индуст- 
рию” — так обещают разработчики. Будем верить, что разработчики понимают — у них 


нет права на ошибку после столь громких заявлений издателя. 
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Тактика колонизации новых ми- 
ров у цефов проста, но эффектив- 
на. Передовой отряд, способный 
длительное время оставаться в 
анабиозе, находит местные источ- 
ники энергии, получает подпитку 
и начинает заселять новую терри- 
торию со всей тщательностью, не 
взирая на возможных коренных 
обитателей. Если же аборигены 
вдруг оказывают сильное сопро- 
тивление, тогда цефы-колониза- 
торы собирают огромный запас 
энергии и с его помощью откры- 
вают небезызвестный в науке 
мост Эйнштейна-Розена — портал 
прямо к родной планете захватчи- 
ков, который обеспечит их без- 
граничными силами... { 


Не так давно 


У многих людей Сгу$5 в пер- 
вую очередь ассоциируется с гра- 
фикой и таким замечательным 
изобретением недалекого будуше- 
го, как нанокостюм. И не напрас- 
но. Ведь именно это и было глав- 
ными козырями первой части. 
Конечно, “типичный поклонник 
первого Сгу$5” не перестанет 
описывать чувства, с которыми он 
ездил на танке под разрушающей- 
ся горой, и совершенно неожи- 
данно появлялся корабль при- 
шельцев. Затем вспоминалось 
инопланетное сооружение, атмо- 
сферные пробежки по тропикам и 
льдам, полеты среди смерчей. Фа- 
нат будет яростно рассказывать 
про увлекательные сражения, 
умопомрачительные идеи и так 
далее. Да, все это было в первой 
игре серии, но далеко не так иле- 
ально, как хотелось бы. И игровые 
критики крайне неоднозначно 
оценили Сгуз$, хотя и сошлись на 
том, что проект СгУеК достойный 
и заслуживает внимания. 

Последовавший следом аддон 
У!атеад слегка дополнил сюжет- 
ную историю, но, по сути, являлся 
лишь кратким пересказом первой 
части с другого ракурса. Стуз5 2 
обязался стать огромной работой 
над ошибками. Игра должна была 
довести до максимума все идеи се- 
рии, но и тут не все получилось 
идеально. Сиквел пошел немного 
другим путем. Он стала удобнее 
для игрока и зрелищнее. Появи- 
лась уйма отличных игровых мо- 
ментов, красочная постановка и 
небывалая эпичность. Развива- 
лась и боевая система. Но по-на- 
стоящему удивляющих вещей бы- 
ло прискорбно мало. К тому же, 
исчез эффект новизны и душа, ко- 
торые были у первого Сгуз5. Тем 
не менее, игра вышла очень каче- 
ственной и не зря получила высо- 
кие оценки, еще и была номини- 
рована на множество наград. Эво- 
люция произошла, и сразу стало 
ясно, что третья часть не за гора- 
ми. Но чего же от нее следует 


Сгу$1$ 3 


ждать? С самого начала игровые 
ролики демонстрировали все тот 
же Сгуз5 2 с небольшим количест- 
вом мелких доработок. Третий но- 
мерной проект виделся тем, чем 
стал Сгуз5 \Матеад в свое время. 
Тот, кто так и думал, может спо- 
койно выдохнуть, ибо Сгу$5 3 — 
это серьезный самостоятельный 
проект достойного качества. 


Изменчивый мир 


Со времен второй части про- 
шло чуть болыше двадцати лет. 
После того, как мы героически 
остановили вторжение пришель- 
цев, пострадавшая и зараженная 
часть Нью-Иорка была обнесена 
огромным куполом. Внутри него 
безмятежно развивается новая 
жизнь. Разрушенные улицы и ру- 
ины домов покрылись сочной 
растительностью, которая пре- 
вратила остатки мегаполиса в ра- 
дующие глаз постапокалиптичес- 
кие пейзажи. В затопленных рай- 
онах активно развлекаются ля- 


А с 


гушки и прочая живность. И при- 
шельцы-цефы, впавшие в анаби- 
оз, понемножку эволюциониру- 
ют. Среди всего этого буйства 
жизни неугомонная корпорация 
С.Е. ..1..,которая пытается занять 
ведущее место на мировой арене, 
развернула свою энергетическую 
программу. Технологии при- 
шельцев обеспечили их колос- 
сальными объемами энергии, что 
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уже само по себе открывает ог- 
ромные перспективы. Но мы-то 
знаем, чем на самом деле чревато 
заигрывание с внеземными тех- 
нологиями. 

Противником злостных экс- 
периментаторов, желающих по- 
ставить всех на колени, является 
немногочисленная организация 
повстанцев, не желающих быть в 
постоянном энергетическом дол- 


* 


гу перед С.Е.1..1.. Бунтари настро- 
ены серьезно: они не тратят время 
на бесполезные митинги, а ведут 
настоящую войну. Протагонист 
Сгуз5 У/афеа@ Майкл Сайкс с 
безобидным прозвищем Псих 
возглавляет неболышой отряд, ко- 
торый и спасает главного героя 
новой игры из заточения С.Е. Т.Г. 

Не лишним будет напомнить, 
что весной 2011 года на экранах 
наших компьютеров произошло 
крайне интересное событие. Про- 
рок, один из главных героев пер- 
вой игры, лишил себя жизни, да- 
бы не стать жертвой страшного 
вируса пришельцев, однако тех- 
нический прогресс в сочетании с 
инопланетными технологиями 
способен творить настоящие чу- 
деса. Тело Пророка погибло, но 
сам он был сохранен в нанокстю- 
ме. Эта одежда и перенесла его 
личность в организм Алькатраса, 
главного героя Сгузб 2. Затем ка- 
ким-то чудом идеальная боевая 
машина попалась в руки С.Е. Т..Т.., 
которые и продержали его в коме 
все то время, что прошло после 
титров Сгу$б 2. Теперь Пророк 
снова на свободе и готов отом- 
стить корпорации, а заодно по- 
мочь боевому товарищу и по- 
встанцам. Но вего душе, наличие 
которой герой всячески отрицает, 
крайне неспокойно. Находясь в 
искусственной коме, он видел бу- 
дущее. Крайне нерадостное. 

См. страницу 6 


Начало на стр. 5 


Вот такая сюжетная основа 
третьей части Сгуз5. История иг- 
ры достаточно проста, но даже в 
ней встречаются очень интерес- 
ные моменты. Особенно радует 
чувственность и атмосферность 
многих из них. Грустные и тре- 
вожные мысли неумолимо лезут в 
голову, когда видишь, как с сол- 
дат живьем сдирали симбиотиче- 
ские костюмы. Когда осознаешь, 
как тяжело Психу справиться с 
собой после всего этого. Когда 
становишься свидетелем преда- 
тельства и смерти... То, что снача- 
ла выглядит как Сгуз5 2 с мини- 
мальными доработками, очень 
быстро обрастает тем, чего не хва- 
тало во второй части. Постепенно 
сквозь беготню по полям сраже- 
ний и бесконечную пальбу, спер- 
ва слегка, а затем все сильнее и 
сильнее проступает та самая ду- 
ша, о которой говорилось выше. 
Не отличная режиссура, не футу- 
ристический лук и не эпичные 
сражения, а именно это будет 
главным преимуществом для ис- 
тинных фанатов Сгу$15. 


Махитит Ромег 


Игровой процесс Сгуя$ 3 
функционирует по классическому 
сценарию. Есть локация и ряд оп- 
ределенных целей на ней. И есть 
враги, которых желательно унич- 
тожить. Многие игры этим и огра- 
ничиваются, но они, как правило, 
и близко не могут тягаться с таки- 
ми дорогостоящими хитами, для 
этого должны быть изюминки. 
Серия Сгуу5 вот уже четвертый 
раз вполне успешно использует 
самое совершенное свое устрой- 
ство — нанокостюм. Именно эта 
сверходежда придает процессу пе- 
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ремещения и боя невероятный 
интерес. Игр, в которых отводится 
роль суперсолдата, полно, но ни в 
одной из них это не делается на- 
столько реалистично. Нанокос- 
тюм позволяет творить невероят- 
ные вещи, и при этом он кажется 
таким же реальным, как мощные 
микропроцессоры нового поколе- 
ния. Может быть, именно поэто- 
му настолько погружаешься в иг- 
ру, а потом на впечатлениях из го- 
ловы не выходит звук перехода из 
одного режима костюма в другой. 

В распоряжении главного ге- 
роя вторая версия костюма, зна- 
комая по Сгуз$ 2. Тактический 
визор стал более полезным и те- 
перь без труда проведет полную 
разведку и обеспечит вас самой 


необходимой тактической ин- 
формацией о маршруте, а также 
позволит взламывать турели и 
прочую электронику на расстоя- 
нии. В основном режиме броня 
усиливает физические возможно- 
сти, позволяя без напряжений со- 
вершать спринтерские рывки и 
высоченные прыжки. В пылу боя 
верным союзником становится 
режим брони, в котором вражес- 
кие боеприпасы некоторое время 
просто отскакивают от протаго- 
ниста. А если вы сторонник стел- 
са, то при включении маскировки 
костюм становится практически 
невидимым для врага. Во время 
работы нанокостюм активно по- 
глощает энергию, но это не явля- 
ется большой проблемой, так как 
она восстанавливается крайне 
быстро. Никуда не делась и про- 


качка. За найденные в игре моду- 
ли можно разблокировать бонусы 
и применить их по мере надобно- 
сти. Комбинируя все возможнос- 
ти этой совершенной брони, на- 
чинаешь творить на поле боя на- 
стоящий ад, особенно когда ИЙ 
костюма подключается к мощной 
батарейке извне. Только надо по- 
стараться не перенести в реаль- 
ную жизнь чувство собственного 
превосходства. И главное, все это 
дает полную свободу в стиле про- 
хождения. Помимо нелинейнос- 
ти большинства уровней, в любой 
момент можно настроить наноко- 
стюм для мясорубки или деликат- 
ного обрубания хвостов. Выбор за 
игроком, а не за разработчиком. 
Кроме брони и привычного 
для игр этой серии набора ору- 
жия, в Сгу$! 3 добавлен лук. Есте- 
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ственно с поправкой на 2047 год. 
Спустя 100 лет после появления 
автомата Калашникова в руки 
главного героя попадает высоко- 
технологичное бесшумное ору- 
жие, которое годится для многих 
напряженных ситуаций. Для 
стрельбы используются стрелы с 
четырьмя наконечниками на вы- 
бор.. Обычное карбоновое острие 
с легкостью пригвоздит рядового 
противника к стене. Фугасный 
наконечник разнесет легкобро- 
нированного врага на куски, да 
еще и заденет тех, кто рядом. Тер- 
митная боеголовка, напротив, со- 
здаст деликатный направленный 
взрыв, который пробьет любую 
броню. Ну и электрический нако- 
нечник окажет существенную 
пользу в затопленных кварталах, 
ведь при попадании в воду пораз- 
ит всех оппонентов поблизости. 
Однако главная фишка не в этом. 
Разработчики недаром показыва- 
ли это новое оружие чуть ли не 
главным нововведением Сгуз$ 3. 
Бесшумный лук в сочетании с ма- 
скировкой кардинально меняют 
игровой процесс. Штурм превра- 
щается в охоту в прямом смысле 
этого слова. Враги впадают в на- 
стоящую панику от невидимой 
угрозы, которая уничтожает их в 
считанные секунды. От таин- 
ственного убийцы нет никакого 
спасения. Один за другим непри- 
ятели замертво падают, так и не 
увидев, что их убило. Вгоняя стре- 
лу вочерелного врага, будь то сол- 
дат ненавистной С.Е..Г. или 
пришелец, можно ощутить себя 
охотником из совсем другой исто- 
рии — Хищником. 

Олнако в конце концов это 
надоедает. Поэтому на огромных 
полях сражений в руки все чаще 
ложится верный ЭСАК. На смену 
охоте приходит штурм. В Сгуз 3 
остались покатушки на технике. 
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„у Нанотехнологии в реальности 
К # Многое в серии Сгуз1$ крутится вокруг таинственных наночастиц. С ними связана 
\ ` и работа нанокостюма, и тотальная кибернизация организма, и даже бес- 

и смертие в какой-то форме. А что же представляют собой эти части- 
цы? Какое место в жизни людей они занимают сейчас? 

Системные исследования наноразмерных объектов берут свое 

\ начало в первой половине ХХ века. В 1932 году был создан просве- 
} чивающий электронный микроскоп. В 1938 — сканирующий элек- 
№, тронный микроскоп, на основе которого до сих пор создаются 
` подобные приборы. Во второй половине ХХ века начала форми- 
роваться научная и технологическая база для получения и при- 
менения наноструктур, включая материалы на их основе. 
Практический аспект нанотехнологий включает в себя 
производство устройств и их компонентов, которые позво- 
ляют обрабатывать и манипулировать атомами и молекула- 
ми. Сегодня подобные структуры применяются лишь для 
частичного изменения или усиления свойств веществ, ко- 
торые позволяют создавать совершенные материалы 
и приборы, что применяются повсеместно: от компьюте- 
ров до современных систем вооружения. 

Наиболее перспективным направлением развития на- 
нотехнологий является создание нанороботов, чьи разме- 
ры сопоставимы с размерами атомов, которые смогут сво- 
бодно перемещаться в пространстве с помощью заданной 
программы или непосредственного управления. Назначе- 
ние этих миниатюрных устройств — направленное прямое 
воздействие на структуру атома. В результате можно со- 
здавать новые молекулы либо удалять старые. Фактически, 
создавать что-то из ничего, что мы и наблюдаем в Сту$15. 
Увы, каких-либо крупных сдвигов в этом направлении не 
предвидится в ближайшие десять лет. 

Как утверждают разработчики из СгуеК, в основу их 
нанокостюма положен реальный прототип программы 
пед $фа{ез Рифиге Рогсе М/агпог 2020. Американские во- 


Мчаться на быстром багги сквозь 
взрывы и толпы врагов по ухабам 
разрушенного города — это очень 
захватывающе. А для любителей 
более тяжелой техники найдется 
БТР станковым орудием. Дадут и 
полетать, что привносит в игро- 


помощи, покажутся вечнос- 
тью. Лишь грамотная ко- 
мандная работа может спасти 

от полного уничтоженья 
группы. А в случае смерти на- 
емник пополняет команду охот- 
ников. Остаться последней жерт- 
вой на поле боя — тот еще почет. 


вой процесс столь необходимое 
разнообразие. 

Не позволяют заснуть за мо- 
нитором и враги. Солдаты 
С.Е. ЛА. почти не отличаются 
друг от друга, а вот пришельцы 


весьма разнообразны. Подробная: 


информация о них изложена во 
врезке. 


Реальность — всего 
ЛИШЬ ИЛЛЮЗИЯ 


Графика всегда была сильной 
стороной в проектах СгуЕекК, но на 
этот раз разработчики превзошли 
сами себя. Картинка Сгуз5 3 про- 
сто великолепна. Можно долго 
писать о красивых бликах и тенях, 
высококачественных текстурах, 
реалистичной воде и траве, но луч- 
ше один раз увидеть, чем сто раз 
прочитать. Такую красоту нельзя 
прятать от глаз. ВаШейе! 3 всееще 
стоит рядом исключительно бла- 
годаря прекрасному освещению. 
Звук тоже не отстает от картинки. 
Стрельба и взрывы звучат вполне 
реалистично, в помещениях гуля- 
ет эхо, а крики цефов в стиле даб- 
степ наполнены необычной глу- 
биной. Отдельной похвалы заслу- 
живает и музыкальное сопровож- 
дение. Мягкие клавишные пере- 
боры идеально сочетаются с эпич- 
ными оркестровыми партиями, 


улучшая восприятие игры. 


Вы не одни 


В общем и целом мультиплеер 
Сгуз1$ 3 схож с таковым во второй 
части. В его основе лежат класси- 
ческие режимы противостояния 
между бойцами С.Е.1..1.. и силами 
КМП США. А в добавление к 
ним появился новый чрезвычай- 
но увлекательный режим, так на- 
зываемый Нитшег Моде, который 
получился на удивление интерес- 
ным и способен надолго продлить 
впечатления от игры. Игроки раз- 
деляются на 2 команды. Первая — 
два охотника, главной задачей ко- 
торых является уничтожение вто- 
рой команды, состоящей из наем- 
ников С.Е.1.1. В распоряжении 
первых вся мощь нанокостюма. 
Стоит лишь сделать поправку на 
то, что теперь наши жертвы — 
живые люди, что добавляет про- 
цессу охоты невероятный инте- 
рес. А наемники могут похвас- 
таться ЭМИ-гранатами, теплови- 
зорами и разнообразными огнес- 
трельными штуками. Играя за на- 
емников, чувствуешь себя насто- 
ящей жертвой. Две минуты, в те- 
чение которых нужно дожидаться 


Однако... 


К сожалению, Сгуз$$ 3 нельзя 
назвать идеальной. Игра, безус- 
ловно, классная, но далеко не 
всегда. Очень часто она становит- 
ся просто скучной. Особенно в 
начале. На больших локациях 
можно долго плутать без дела, по- 
ка не упрешься в непроходимую 
стену. И придется потратить до- 
брый десяток минут для нахожде- 
ния пути. Это очень сильно за- 
медляет темп. Много пробелов и 
в плане сюжета. Шесть часов 
прохождения одиночной кампа- 
нии оставляют после себя слиш- 
ком много вопросов. История 
просто кишит сценарными дыра- 
ми: как Пророка, идеальную бое- 
вую машину, схватили рядовые 
сотрудники С.Е.Т..1.., и зачем 20 
лет держали его в коме? И это 
еще мелочи по сравнению с ос- 
тальными ляпами. Также в Сгу$$ 
3 крайне мало по-настоящему 
значимых нововведений. Кон- 
цепцию игры можно было раз- 
вить сильнее, а то, что есть, сде- 
лать лучше. Увы, судить просто, а 
сделать сложно. 


Ш РАДОСТИ: 


По-прежнему интересная концеп- 
ция 

Постапокалиптический Нью-Йорк 
Качественная постановка 

Яркие игровые моменты 
Нелинейность 

Отличный мультиплеер 
Возможности нанокостюма 


№ ГАДОСТИ: 


Мало нового 

Порою играть становится скучно 
Непродолжительная одиночная 
компания 

Дыры в сюжете 


№ ВЫВОД: 


Игнорируя ряд шероховатостей, 
мы получили отличную игру. 
Очень технологическую и крайне 
интересную. Сгу$1$ 3 идеально со- 
четает в себе лучшее от предшес- 
твенников и во многом превосхо- 
дит их. Проходить мимо такого 
проекта не стоит. 


Ш ОЦЕНКА: 


тож 


ы ее 3 


Эфолюция и ефов 


Инопланетные формы жизни в серии Сгуз1$ при- 
нимали множество форм и размеров. Это связано с 
тем, что цефы пользуются различными экзоскелетами 
для ведения боевых действий в разнообразных ситу- 
ациях. 

Цефы (сокращение от Цефалоподы) — высоко- 
развитая раса из далекой галактики Треугольника 
(МЗЗ). Они находились на Земле около двух милли- 
онов лет, пока не пробудились в результате событий 
на острове Линг Шан. Ожившие пришельцы сразу 
принялись за заморозку окружающего пространства, 
что свидетельствует о крайне низких температурах в 
их родном мире. У цефов хорошо развито коллектив- 
ное мышление. Каждая особь имеет доступ к огром- 
ной информационной базе. Общаются между собой 
электронными голосами. Крайне враждебно относят- 
ся клюдям. 

Оригинальный Сту$1$ и дополняющий его \/атеа@ 
познакомили нас с летающими пришельцами, внеш- 
НИМ ВИДОМ ПОХОДИВШИХ на кальмаров. Они имеют об- 
текаемые формы с длинными гибкими отростками и 
спокойно парят как в невесомости, так и в условиях 
земной атмосферы. Атакуют неприятеля лезвиями на 
концах отростка или градом сосулек. В поддержке 
рядовых особей выступают огромные шагающие ма- 
шины, уничтожающие все на своем пути. 

Увы, земной климат не очень благоприятствует 
пришельцам, поэтому ко второй части серии они эво- 


енные ученые уже много лет работают над легким военным 
обмундированием, в который будет интегрирована совер- 
шенная система жизнеобеспечения, а также предусмотре- 
но значительное повышение силы, выносливости и болево- 
го порога. По непроверенным слухам, прототипы уже во- 
всю тестируются, однако по габаритам и эффективности им 
крайне далеко до стильного изобретения СгубеК. Но ведь 
каких-то 30 лет назад мобильный телефон тоже работал 
только двадцать минут и был размером с кирпич, не так ли? 


люционировали и предстали перед общественностью 
в совершенно ином облике. Экзоскелеты приобрели 
более-менее гуманоидную форму, что‘ позволило им 
ходить и взаимодействовать со средой, к которой це- 
фы не приспособлены. 

В основном на игрока сыплются штурмовики, об- 
ладающие панцирем средней прочности и встроен- 
ным энергетическим оружием. Их поддерживают 
прочные “бомбардиры” с тяжелым вооружением, а 
вблизи прикрывают крайне быстрые и агрессивные 
“лазутчики” с длинными и острыми когтями. ИХ тех- 
ника тоже претерпела существенное усовершенство- 
вание. Огромные ходячие танки стали еще опаснее. 
Появились десантные и штурмовые летающие ко- 
рабли. 

В Стуб15 3 появились и новые образцы, такие как 
проворные разведывательные боты и приземистые 
огнедышащие существа с прочным бронированием. 
Видимо земной климат все-таки заставил пересмот- 
реть холодолюбивых цефов взгляды на мир. Особого 
внимания заслуживает “офицерский состав” при- 
шельцев. Это живучие крупные особи со множеством 
способностей, которые выступают в игре как боссы. 
И, конечно, в третьей части на сцену выходит альфа- 
цеф — огромный полумеханический червяк, в кото- 
ром сформировано основное ядро коллективного 
разума пришельцев. 

ТОЖ! 
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Путь меча 


Путь меча — вот что главное в данной игре. Современный воин, во- 
оруженный катаной и последними научными разработками, может тво- 


рить настоящие чудеса на поле боя. 


Древний меч и последние достижения науки кажутся несовмести- 
мыми, но в Мега! беаг 15110 как раз и сочетается несочетаемое, причем 
постоянно. Киборги, крушащие друг друга мечами в дивном восточном 
саду. Закрытые научные лаборатории в мексиканских подземельях. 
Карикатурно-анимешные убийцы, сражающиеся бок о бок с суровыми 
полицейскими спецназовцами. Вертолеты и огромные роботы. Про- 
стой сюжет, сводящийся к формуле “бей-руби”. Красивая бессмысли- 
ца — и вместе с тем настоящая японская поэма, строки в которой пи- 
шутся острыми клинками, смоченными в крови. 

Ав центре всего этого — ниндзя по имени Райден. Безуспешно пы- 
тавшийся когда-то убежать от своей сущности, понявший после чере- 
ды суровых испытаний, что от самого себя уйти невозможно. Райден, 
когда-то получивший жуткое прозвище — Джек-Потрошитель. 


Возвращение 
Потрошителя 


Да, одно время Райден думал, 
что ему вполне по силам уйти от 
своего прошлого и стать обыч- 
ным человеком. Парень отказал- 
ся от кровавой службы убийцы, 
обрел счастье с семьей, устроился 
на престижную работу телохрани- 
телем ‘к премьер-министру одной 
африканской страны. Однако 
мирная жизнь продолжалась 
очень недолго. Дорогу перешла 
террористическая организация 
Десперадо, один из руководите- 
лей которой убил охраняемого 
Райденом премьер-министра. И 
теперь нашему кибер-ниндзя ос- 
тается только месть. 

Десперадо раскинула свои 
щупальца по всему миру — но как 
бы далеко ни протягивались они, 
везде появляется суровый, пускай 
и немного женоподобный воин. 
Денвер, Мексика, Азербай- 
джан...Райден преследует против- 
ников в воздухе, на городских 
улицах, под землей. И везде, где 
бы он ни появился, дело заканчи- 
вается кровавой сечей. 

Первоначально за разработку 
Еще отвечали сотрудники Хидео 
Кодзимы, отцы знаменитого сери- 
ала Ме! Сеаг ЗоПа, во вселенной 
которого разворачивается и дей- 
ствие игры о приключениях Рай- 
дена. Но вот в чем дело — Койта 
РгодисНоп$, собаку съевшей наум- 
ных стелсах, никак не давался 
жанр слэшера. Игра чуть было не 
погибла, но’ решено было при- 
влечь к ней профильных мастеров 
— специалистов, давно уже делаю- 
щих слэшеры и беабет ир’ы. 

Разработчики из РанпитОа- 
тез, подхватившие игру из рук со- 
трудников Хидео Кодзимы, поста- 
рались на славу. Сразу видно, что 
из Е ше пытались сделать идеаль- 
ный слэшер в “японском стиле”. 
Отфирменного стелса серии Ме! 
саг ЗоША здесь остались только 
жалкие фрагменты, которые и 
нужны только для того, чтобы не- 
много разнообразить геймплей. В 
основном же все сводится к жесто- 
кой рубке противников, которую 
устраивает Райден. 

Похвально, что одно из своих 
тлавных слов студия сдержала 
полностью — занятная система 
“резки” врагов мечом на месте. 
Нашинковать противников мож- 
но чуть ли не в мелкую стружку, 
причем Райден проделывает это 
очень эффектно в замедленном 
режиме. Без разницы, стоите вы 
на земле или находитесь в возду- 
хе, поражая неприятеля в прыж- 
ке. Зажать левый триггер, сделать 
несколько быстрых движений ме- 
чом — и враг падает на землю, 
разваливаясь во время падения на 


куски мяса и железа, орошая все 
вокруг фонтанами крови. Многие 
предметы окружающей среды то- 
же разрушаемы, острый меч 
ниндзя легко разит фонарные 
столбы, автомобили, арбузы — в 
общем, веселье в Е15щ? зашкали- 
вает. В этой игре бал правят без- 
умие и кинематографичный 
стиль, стоит это учитывать. 

В перерывах между игровыми 
“главами” разрешается улучшать 
вооружение героя, а также апгрей- 
дить его возможности. Кстати, 
никто не заставляет ограничивать- 
ся только катаной. Райдену до- 
ступно и дополнительное оружие 
— гранаты, ракетницы, иеще мно- 
гое другое, что позволяет обеспе- 
чить противникам “веселую 
жизнь”. Кроме того, после победы 
нал боссами крохобор-ниндзя 
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прикарманивает их вооружение, и 
время от времени легко может 
сменить катану на некое подобие 
нагинаты (японская алебарда), ли- 
бо на парные кинжалы-саи. 
Кстати, боссы — это отдель 
ный разговор. Помимо традици- 
онного противника с самурай: 
ским прикидом, в игре время от 
времени встречаются и другие: 
очень колоритные личности. 
вам, к примеру, киллер-францу 
женка, из спины которой р 
множество искусственных 
Или существо, облада 
внешностью японского де 
Или главный злодей, лы! 
мила в костюме, напоминающем . 
экзоскелет? Боссы очень разные, | 
каждый из них обладает соб 
ственным уникальным наб, 
атак и к каждому требуетем» 


подход. К сожалению, “главарей” 
в игре очень мало, видно, фанта- 
зия у разработчиков закончилась 
быстро. Ближе к финальным 
уровням создатели В15ше и вовсе 
применяют нечестный прием, 
“оживляя” уже побежденных бос- 
сов и заставляя игрока снова 
биться с ними. Откровенная хал- 
тура, которая хорошо работала 
разве что на 8-битных приставках. 


Ниндзя — значит 
“невидимка”? 


Сериал Ме] Сеаг сделал себе 
имя благодаря стелсу — и разра- 
ботчики Езше решились вклю- 
чить в игру элементы “тихушного 
прохождения”, вероятно, как 
дань уважения великой стелс-се- 
рии. Большие. открытые локации 
встречают вражескими киборга- 
ми-постовыми, хмуро бродящи- 
ми по уровням туда-сюда. Райден 
скрывается от любопытных глаз, 
прячась с головой в коробки или 
канистры. Он бесшумной тенью 
спрыгивает за спиной врага, и од- 
ним ударом отправляет его на 
запчасти. Герой использует самые 
современные достижения науки и 
техники, чтобы отвлечь против- 
ника — пригодятся и голограм- 
мы, и специальные газовые гра- 
наты. Наконец, ниндзя карабка- 
ется по различным уступам или 
карнизам, ловко обходя кибор- 
гов. “Вертикальный стелс” — не 
слишком привычный для Ме 
Сеаг ЗоПа, однако отлично под- 
ходящий для Меа! Сеаг В1$1в. 

К сожалению, вариативность 
прохождения на корню убивается 
глупыми неприятелями. Стелс 
превращается в беспечные про- 
гулки, когда вражеские воины не 
в силах заметить Райдена, разгу- 
ливающего у них под самым но- 
сом. С другой стороны, иногда, 
доовльно редко, противники про- 


являют чудеса наблюдательности, 
замечая нашего “невидимку”, ко- 
торый затаился этажом выше. В 
такие моменты над головами у 
врагов появляются желтый вос- 
клицательный знак (противник 
что-то подозревает), или красный 
(все, он заметил героя). Разработ- 
чикам стоило бы чуть-чуть под- 
править баланс стелс-составляю- 
щей, но “тихушные” игры ваоб- 
ще не по части РабпитСатез — 
понятно, что делали эти ребята в 
первую очередь свой любимый 
слэшер. Так что остается наслаж- 
даться реками крови и красивой 
картинкой — в Мейа| Сеаг Е1511;: 
Веуепзеапсе это главные блюда. 
Нельзя сказать, что графика 
игры поражает воображение — 
красот Сгу$5 от данного слэшера 
ждать не приходится. Тем не ме- 
нее, битвы смотрятся красиво и 
увлекательно, во многом благода- 
ря еще и “киношной” постанов- 
ке. Игра противопоказана про- 
тивникам аниме — на экране по- 
стоянно что-то происходит, уда- 
ры и выстрелы сопровождаются 
всполохами пламени и блеском 
синих молний, противники, паря 
в воздухе, стреляют друг в друга 
огромными ракетами, по уровням 
носятся верзилы со здоровенны- 
ми молотами и карлики-дроны. 
Рай для поклонника японской 
культуры, однако далеко не каж- 
дый европеец сможет вынести та- 
кое долго. Впрочем, сама игра 
очень короткая, так что сильно 
мучиться все равно не придется. 
Зато вот музыку сотрудники 
Р!анпит@Оатез подобрали на сла- 
ву. Во время битв играют завод- 
ные бас-гитары, благодаря кото- 
рым сумасшедшие схватки, раз- 
вернувшиеся на экране, воспри- 
нимаются еще веселее. В редкие 
же моменты затишья включается 
ненавязчивая электроника, кото- 
рая воспринимается как фоновая 


эт. 
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музыка, практически не мешаю- 
щая “исследовательской” беготне 
по локациям. 

Для сериала Ме! Сеаг Зона 
переход в новый, совершенно не- 
привычный жанр состоялся — 
причем прошел он невероятно ус- 
пешно. Игра получилась не без ог- 
рехов, но хорошего в приключе- 
ниях Райдена все-таки значитель- 
но больше, чем плохого. Да, вряд 
ли эта игра понравится поклонни- 
кам Мая! Сеаг ЗоП9. Впрочем, ее 
создатели и не ставили такой цели. 


РАДОСТИ 


Оригинальные боссы 
Отличный экшен 
Кинематографичность 
Прекрасный саундтрек 
Красивая графика 
Интересная система “резки на 
части” 


ГАДОСТИ 


Слишком мало боссов 
Слабый стелс 


ВЫВОД: 


Кеуепдеапсе привлечет под зна- 
мена сериала множество новых 
фанатов, которые, глядишь, и за- 
хотят ознакомиться с первоисточ- 
ником. Но даже если не захотят, 
возможно, для них в будущем 
найдется другое блюдо по вкусу 
— говорят, Ранпитбатез$ уже 
горит желанием сделать Мета! 
беаг В151тд 2. 


ОЦЕНКА: 


8.5 


Обзор написан 
по Хбох 360-версии проекта 


Аех$ 


Жанр: адвенчура 

Платформы: РС 

Разработчик: $ уег батез 

Издатель: 1 асе МатБа С1оБа| 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Атепсап Мсбее’5 
Абсе, Айсе: Мадпез$ Кеёигт5 
Мультиплеер: нет 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Те Соге 2 
Рио/АМО Ап 64 Х2 с тактовой час- 
тотой 2,4 ГГц; 4 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня АТ Кадеоп НО 5450 или 
МТОГА беГогсе 8800 СТ с 512 Мб, 2 Гб 
свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг РЕС1: 18+ 
Официальный сайт игры: 
ис1и5.5Муегдатез. сот 


С шаи$ многие уже имели воз- 
можность ознакомиться в про- 
шлом году, когда релиз состоялся 
в западных странах. Сейчас изда- 
тель “Новый Диск” решил выпус- 
тить локализацию Шисти. Правда, 
совершенно непонятно, почему 
сотрудники компании поленились 
заняться озвучкой игры: люби- 
тельские текстовые переводы 
уже давно есть в (ети, а вот рус- 
ская речь не помешала бы. 


Кроха сын 
к отцу пришел 


Вернее сказать отец приходит 
к сыну. Главный герой Люциус в 
шестой день рождения узнает, что 
его настоящий папа — не тот, кто 
все это время его растил, а гроза 
грешников Люцифер. Конечно, 
новоявленный родитель жаждет, 
чтобы отпрыск продолжил отцов- 
ское дело порабощения человече- 
ства, и велит начать с обитателей 
дома, в котором живет малыш. За 
каждым персонажем в особняке 
водятся свои проступки, и Люциус 
постоянно упоминает их в своем 
дневнике (шестилетний мальчик 
ведет дневник?) во время миссий. 
Цель проста — уничтожить всех 
домочадцев таким образом, чтобы 


никто ни о чем не догадался, и все 
списали на несчастный случай. 


Циси 


Плохая мина 
при хорошей игре 


И вот казус — при запуске 
Еасйа$ сразу хочется заклеймить 
никчемной поделкой. Однако не 
все так плохо, даже несмотря на 
ужасные лица персонажей, дубо- 
вую анимацию и главного персо- 
нажа — мальчика, практически не 
выражающего свои эмоции и всю 
игру мелькающего в крупных пла- 
нах камеры со своим унылым ли- 
цом. Даже кажущаяся баналь- 
ность истории, будто скопирован- 
ной с фильма “Омен”, не сильно 
портит впечатление благодаря хо- 
рошей игре актеров, озвучивших 
героев. Их мастерство вытягивает 
всю историю и сеттинг на более 
высокий уровень. Слушать разго- 
воры персонажей приятно, имен- 
но за счет правильности интона- 
ций и выражения эмоций сюжет- 
ные вставки интересно смотреть. 


Мальчик, 
который выжил... 
всех из дома! 


Поначалу игра увлекает, она 
напоминает симулятор малолет- 
него Хитмана. Только напрямую 
ребенок почти никогда не дей- 
ствует, а пакостит втихую, либо 
нарушая правила техники безо- 
пасности, либо используя спо- 
собности, которым его обучает 
Люцифер в ходе игры. Мальчик 
владеет телекинезом и пиромани- 
ей, может управлять разумом и 
стирать память. 

Задания начинаются с про- 
стых, постепенно сложность уве- 
личивается. Разобраться с тем же 
пьяницей-завхозом не составляет 
труда: стоит всего-то открутить 
ножки рояля и подломить их те- 
лекинезом. Более изощренные 
махинации, вроде подсыпания 
отравы нянечьке в еду или разо- 
блачения любовных связей дяди 
Люциуса, требуют большей сно- 
ровки и беготни по дому. А в 


большом особняке не мудрено за- 
блудиться, особенно в похожих 
коридорах с одинаковыми дверя- 
МИ. 

Минимальную свободу дей- 
ствий разработчики пытались 
ввести, но это не более чем види- 
мость. И пускай те же побочные 
миссии не обязательны к испол- 
нению, даже они не отличаются 
оригинальностью и вяло разбав- 
ляют сюжетную линию. Сверхь- 
естественные способности малы- 
ша приходится использовать 
больше поневоле, ведь творчески 
подойти к выполнению заданий 
не позволяет линейность. Несмо- 
тря навнешнюю простоту, прохо- 
дить миссии к концу игры стано- 
вится действительно нелегко. 
Люциус всего лишь мальчик, по- 
этому если кто-то замечает его 
ночью, то тут же отправляет 
спать, и приходится проходить 
миссию сначала. В финальных же 
сценах игра почему-то начинает 
ставить упор на экшен, а он тут, 
мягко говоря, неказистый. 

Поэтому и впечатления от иг- 
ры странные. Вроде и мрачный, 
почти готичный стиль выдержан, 
музыка в игре действительно спо- 
собна вызвать те самые эмоции, 
которые должен испытывать зри- 
тель фильма ужасов. Сама история 
пусть где-то и вторичная, но пода- 
ется очень неплохо. Однако все 
портит недоработанный геймплей 
и очень узкая свобода действий — 
иногда хочется сделать что-то по- 
своему, но не получается. 


РАДОСТИ: 


Хороший саундтрек 

Мрачный стиль 

Неплохая история в хорошей ак- 
терской подаче 


ГАДОСТИ: 


Никудышный геймплей 
Слабая графика 
Ограниченная свобода действий 


ВЫВОД: 


шеи$ постигла участь большин- 
ства бюджетных проектов: непло- 
хой сюжет заключен в неудачную 
игровую оболочку, и ценность го- 
тового продукта стремится к нулю. 
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ОВ НИЕ ФИ БОЕ НЕ НЕИ ТЫ БАИЯ 


Арт-хаус в играх 

Когда речь заходит о достаточно спорном среди большинства людей 
искусстве, на помощь может прийти термин арт-хаус. Термин этот правиль- 
нее применять к кинематографу — так обозначают фильмы “не для всех”, 
снятые зачастую независимыми студиями. Для игр явлением подобным арт- 
хаусу стало инди. Но понятия эти — что инди, что арт-хаус — очень спор- 
ные. Одни и те же проекты могут стать культовыми и с трепетом восхва- 
ляться в узких кругах, а могут быть заклеймены позором и бездарщиной как 


| общест ве, так и среди критиков. 


Запуская Рго{еиз и ТНе Рап, ловишь себя на мысли, что такого еще точ- 
но не пробовал и не видел. Эти проекты можно назвать играми-впечатле- 
ниями, ведь они вызывают яркие и запоминающиеся эмоции, используя 
при этом минимум технических средств. 


Впечатление первое 


Иди и смотри 


Жанр: адвенчура-медитация 
Платформы: РС, Мас 
Разработчик/издатель: Тул$еф Тгее 
батез 

Похожие игры: ДЗоитеу 
Мультиплеер: нет 

Минимальные системные требова- 
ния: процессор уровня Тиёе{ Репбит 
4/ АМО АЕОп ХР’ с тактовой частотой 
1,8 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
АТТ Вафеоп Кадеоп Х1300 или МЛОТА 
беГогсе беГогсе 6200 с 256 Мб, 100 Мб 
свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тпе[ Соге 2 
Био/АМО АЕюп 64 Х2 с тактовой час- 
тотой 2,4 ГГц; 4 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня АТГ Кадеоп НО 5450 или 
МЛОТА беГогсе 7600 СТ с 512 Мб, 100 
Мб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: по таед 
Официальный сайт игры: 
Вр: //мимим м рговецз.сот/ 


Знакомые с изобразительным 
искусством люди должны знать, 
что такое импрессионизм. Это ко- 
гда художник вкладывает в свою 
картину необработанные чувства 
— так как есть. Да, получается 
сумбурно, многим может не по- 
нравиться, но эмю — концентри- 
рованная вытяжка души и духа, 
поэтому тут не надо думать и оце- 
нивать мастерство. Туг надо имен- 
но чувствовать. Только так можно 


понять Рго{е\$ — и только для это- 
го ее стоит запускать. Пресса сразу 
окрестила этот проект игрой-ме- 
дитацией, но, по сути, это опреде- 
ление можно вынести в отдельный 
жанр. Если когда-нибудь сталки- 
вались с демосценами (красивые 
сюжетные графические заставки 
на компьютер), вы поймете 
Ргогемз и его назначение. 

Если сразу недоумеваешь, по- 
чему это Ргоеи$ сделана в старом 
пиксельном стиле, то после того, 
как от приятных пастельных то- 
нов и генерируемых в реальном 
времени музыки и ландшафта по- 
гружаешься в какую-то легкую 
прострацию на грани сна и яви, 
понимаешь — детали не важны. 
Картинки на мониторе как раз 
достаточно, чтобы уставшие от 


Впечатление второе 


Тпе Рапп 


Муха в тумане 


Жанр: игровая постановка 
Платформы: РС, Мас 
Разработчик/издатель: КиШЬ\е ито 
Похожие игры: ТНе бгауеуага 
Мультиплеер: нет 

Минимальные системные требова- 
ния: процессор уровня пе Репйит 
4/ АМО Ап ХР’_с тактовой частотой 
1,8 Пц; 2 Гб 03У; видеокарта уровня 
АПТ Вадеоп Кадеоп Х1300 или М/ОТА 
беГогсе беГогсе 6200 с 256 Мб, 170 Мб 
свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тпёе[ Соге 2 
Оио/АМО Ап 64 Х2 с тактовой час- 
тотой 2,4 ГГц; 4 Гб 03У; видеокарта 
уровня АП Кадеоп НО 2600 или 
МЛОТА беГогсе 8800 СТ с 512 Мб, 170 
Мб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: поЕ гаед 
Официальный сайт игры: 
НЕр://ЛмимкпИБКе.сот/Пер(ап 


Тье Рап — очередная игра- 
впечатление, хотя в ней больше 
аллегоричности. Когда управля- 
ешь легким тельцем самой зау- 
рядной, коих тысячи, мухи, дежа- 
вю произведений Юрия Борисо- 


вича Норнштейна не покидает ни 
на секунду. Ю.Б. Норнштейн — 
именно тот человек, тот худож- 
ник, чьи творения либо оставля- 
ют в недоумении, либо запомина- 
ются на всю жизнь. Чего только 
стоят его “Сказка сказок” и 
“Ежик в тумане”. В таких карти- 
нах через где-то простые, где-то 
туманные образы автор доносит 
свои мысли и аллегорично рисует 
нашу жизнь. 

В Тве Р1ап есть символы вет- 
ра, листиков, паутины, представ- 
ляющих опасность для маленько- 
го существа, и сизая дымка тума- 
на на заднем плане, и размытая 
листва, обрамляющая игровой 
экран. Вроде ничего особенного, 
но почему-то становится уютно и 
тепло на душе. 

Игра длится максимум минут 
десять. Муха летит, на ее пути 
возникают редкие преграды, и их 
надо обходить. Странно, правда, 
что они не могут убить насекомое. 

Конец обыден, вполне пред- 
сказуем, и даже ухмылка появля- 
ется налице. но вэтом и суть. Лю- 
ди чересчур сложно видят свою 
жизнь, зажатые рамками нужды в 


О аЕНЕНеНИИ Па веныНаНОН ко 


ОБЗОР 


1 
- 


поанеивечи" ще В 


взрывов и спецэффектов на экра- 
не глаза, душа и ум отдохнули, и 
наступило спокойствие, равнове- 
сие, умиротворение. Серьезно — 
запускайте Ргоеиз перед сном, 
исчезнет проблема с бессонницей 
или беспокойными грезами. 

Крометого, те, которые любят 
спокойную музыку, но понятия 
не имеют ни об октавах, ни о то- 
нальностях, станут почти компо- 
зиторами, ведь медитативная ка- 
кофония в игре появляется как 
самостоятельно, так и в зависи- 
мости от действий невидимого те- 
ла игрока с окружающей средой. 
Единственный активный пара- 
метр — угол обзора, и его можно 
менять по своему усмотрению. 

В Ргоеиз вместо сюжета вре- 
мена года, а события — просто 


деньгах, продвижения в карьере, 
квартирным вопросом, статусом в 
обществе, а в итоге — пуф! Вотон, 
конец. И позади лишь тонкий 
след, оставшийся после непро- 
должительного полета... 


` РАДОСТИ: 


Приятный нуар-стиль 
Аллегоричность 
Музыка 


№ ГАДОСТИ: 
От игры ожидаешь большего 
№ ВЫВОДЫ: 


Игра-символ. Емкая как музы- 
кальная зарисовка, как четверос- 
тишие поэта-классика. 


№ ОЦЕНКА: 


7.0. 


случайные встречи с новыми су- 
ществами, растениями и звуками. 
Смена времен года сделана дина- 
мически в виде быстрой перемот- 
ки в конце суток и смотрится 
очень красиво. Каждый сезон, ес- 
тественно, имеет свой особый об- 
лик и звучание, которые переда- 
ютхарактерную атмосферу своего 
времени. Кто увидит и услышит 
то самое “пышное природы увя- 
данье” и раскинувшееся во все 
небо северное сияние, надолго 
сохранит полученные приятные 
эмоции. Можно просто бродить 
часами, отправив мысли и фанта- 
зию в бесконтрольный полет, по- 
грузившись в мир счастья, из ко- 
торого так не хочется выбираться 
в серые будни с работой, болезня- 
ми и заботами. 

Итак, игра без сюжета, без 
сложностей геймплея, вообще 
практически без ничего, кроме 
сплошной эмоции, способна по- 
дарить приятные минуты любо- 
му, кто обладает чутким разумом 
и душой. 


нирултдатезь МО 


№1 РАДОСТИ: 


Приятная графика 
Чудесная музыка 
Терапевтический эффект 


№1 ГАДОСТИ: 
Все-таки игра не для всех 
№ выводы: 


Игра-эмоция. Иди, смотри, чув- 
ствуй! 


№ ОЦЕНКА: 
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Когда-то был один триллер. И в этом триллере 
однажды раздался телефонный звонок. И из 
трубки раздался страшный голос, который 
предостерег: “тебе осталось 7 дней...”. Если бы 
фанатам “Чужих” позвонили разработчики 
АНеп$: Соопта! Магпе$ и сказали, что им еще 
игру нужно ждать семь лет, то люди наверняка 
забыли о ней еще в 2006, когда проект и был 
анонсирован. 

Слишком много лет говорили о нем, слиш- 
ком долго его мусолили и, наконец, вымусоли- 
ли. Скажем так, мифами игра не покрылась, но 
вот слой пыли отдирать пришлось. Честно гово- 
ря, лучше бы беагрох боН\аге и не выпускали 
АНеп$ вовсе. 


О чем речь? 


Следует напомнить, что во вселенной “Чу- 
жих” было снято четыре фильма. Четвертый, 
правда, кинокритики и фанаты не ставят в ряд 
с тремя первыми великими картинами от Рид- 
ли Скотта, Джеймса Кэмерона и Дэвида Фин- 
чера. Действие игры разворачивается немно- 
гим позже фильма “Чужие”. Героиня Эллен 
Рипли (Сигурни Уивер) где-то в криокапсуле 
на далекой планете Фьюри, корабль “Сулако” 
оказывается непонятным образом, во-первых, 
заражен, а во-вторых, пришвартован к орбите 
планеты ГУ\-426. Казалось бы, теперь, благода- 
ря игре, фанаты смогут воссоздать события, от- 
омстить мерзким тварям от лица героической 
девушки и надавать по морде самой матери 
всех ксеноморфов. Но не тут-то было! На арену 
боевых действий выходят туповатые болванчи- 
ки — морнехи. 


Кот в мешке 


Фильмы-хорроры сделали свое дело: смот- 
реть их было страшно. В игре страшно стано- 
вится не из-за.лязга зубов ксеноморфа в кро- 
мешной тьме, не из-за того, что в обойме пат- 
ронов ровно ничего, а из-за угла незаметно вы- 
прыгивает очередная тварь и с аппетитом съе- 
дает вашу ногу. Страшно становится от того, 
что монстры застревают в пространстве, хвос- 
ты торчат прямо из стен, ксеноморфы вместо 
того, чтобы бегать и решительно атаковать, 
становятся перед игроком и “просят” пулю в 
лоб. Ах да, иеще напарники умом не отлича- 
ются. Морпехи не только не помогают, но и 
часто теряются где-то сзади, застревают вместе 
с монстрами и не приносят никакой пользы. 

Однажды, много лет назад, Рэнди Пичфорл, 
глава Сеафох Зойуаге, натянул белоснежную 
улыбку в камеру и сказал, что является боль- 
шим поклонником чужих и их вселенной, и 
сделает все возможное, чтобы игра получилась 
максимально похожей на фильм Кэмерона. Де- 


> 


тали в игре, особенно в начале, поразят фана- 
тов этой серии. Здесь и знаменитый велосипед, 
и все те же пушки, те же цвета, а на полу валя- 
ется половина андроида Бишопа. Почти как в 
фильме. Но глядя на геймплей и графику, не- 
вольно встает вопрос: а нужно было ли тратить 
на это семь лет? Семь лет, целых семь лет ушло 
на мелкие детали и на уничтожение движка. 

Теперь перед нами новехонькая, абсолют- 
но глупая и лишенная смысла Соота! 
Мапипез. В центре внимания солдафоны, кото- 
рые зачищают звездолет “Сулако”. Здесь их, 
естественно, с аппетитом съедают, а главного 
героя, когда связь с этими морпехами была по- 
теряна, отправляют на разведку, где, собствен- 
но, и происходят все события игры. А собы- 
тий, кстати, здесь минимум. Говорить о запо- 
минающихся моментах попросту нечего, а про 
обыденные эпизоды говорить тошно. 

С рукой на сердце: обилно за чужих. 
В фильмах они гораздо умнее человеческой ра- 
сы, способны нападать незаметно и бесшумно. 
Черт, да они даже симпатичнее многих морпе- 
хов, показанных в Айепз: СМ. 


Свет в конце 


Изначально Союша! Маппез была представ- 
лена как кооперативная игра. Казалось бы, это 
испортить нельзя. Но когда противники застре- 
вают в геометрии уровня, нет ни малейшего на- 
мека на взаимодействие со своими напарника- 
ми, то все приобретает удручающий вид. Мно- 
гопользовательский режим не особо лучше. Хо- 
тя и туг затаилось одно разочарование: в много- 
пользовательском режиме “Побег” всего две 
карты. С таким запасом, конечно, особо не по- 
воюешь. Да и быстро вся эта серость надоедает. 

Морпехи могут похвастаться большим вы- 
бором оружия, датчиками движения и способ- 
ностью поднимать и уносить прочь от гибели 
раненых товарищей. Чужие же были разделе- 
ны на подвиды, плюс к этому неограниченное 
количество возрождений. Итак, три класса на 
выбор: воин (больнее всех дерется), “плеваль- 
щик” (плюется кислотой) и “ларкер” (прыгает 
на морпехов, сваливая их на землю). В основ- 
ном, выжить как морпехам, так и чужим мож- 
но лишь в компании своих товарищей, но и 
лазейки у каждой компании найти не тяжело. 


Финальнее некуда 


Компания Сеафох ЗойЙ\гаге с каждым сво- 
им новым проектом убивает хорошие идеи. 
Когда-то давно прошел слух — кажется, его 
пустил сам Рэнди Пичфорд, — что Сеафох 
Зойу\гаге преллагали сделать новую часть куль- 
товой Са| о Ощу. Пережить такую потерю бы- 
ло бы нереально, восстановить статус компа- 
нии невозможно, а нормальные идеи были бы 
уничтожены благодаря неумелым рукам. 

Так стоит ли вообще браться за великие дела 
таким компаниям, когда никому их результат 
уже не будет нужен? 

Мауз 


РАДОСТИ: 


Отличный звук 

Музыкальное сопровождение 
Фанаты будут рады видеть знако- 
мые места 


и ГАДОСТИ: 


Убийственная графика 
Кукольная анимация 
Скучная одиночная игра 
Управление чужими 

в сетевой игре оставляет 
желать лучшего 

Идея “Чужих” убита 


№ ВЫВОД: 


АПбепз: Соопта[ Маппе$ не остав- 
ляет после себя хорошего впечат- 
ления. Лучше всего, конечно, в 
нее играть после просмотра куль- 
товых и всем известных фильмов, 
но еще лучше вообще не играть. 


ОЦЕНКА: 


4.5 
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Эти несчастные пионеры нашли там то, чего было 
пр аточно на Земле: кошмар бессмыслицы, кото- 
рой нет конца. Вот три трофея, которые дал нам ко- 
смос, бесконечность вовне: ненужный героизм, деше- 
вая комедия, бессмысленная смерть. 

. „Курт Воннегут “Сирены Титана” 


Мало у кого было в мыслях, что первый Оеа4 $расе, 
бывший не более чем грамотно собранным камер- 
„ным хоррором, вдруг станет отправной точкой для 
| ия целой вселенной. Комиксы, книги, куча 
ин-оффов и, конечно же, игры. ЕА здорово вложи- 
в франшизу, а потому вопрос о создании про- 
ения не стоял. И все было хорошо, но после вы- 
хода второй части всплыли очевидные проблемы — 
как придумать логическое продолжение лихо закру- 
ченной концовки, и при этом не скатиться в самоко- 


ринято, что хорроры особо больших 
9 в то время как хорошо поставлен- 

зь те ывают банк. Но кто мог 

я настолько очевидным. 


р с автоматом 


Садиться за игру в ожидании полета авторской 
фантазии не стоит. Не мудрствуя лукаво, сценарис- 
ты выдали нам стандартную историю о спасении 
вселенной от конца света, который устраивают ра- 
дикально настроенные юнитологи, знакомые нам 
уже по предыдущим частям. Новый сюжет потребо- 
вал вывести на сцену новых противников — людей, 
а, следовательно, и двусторонние перестрелки с со- 
путствующими перекатами, укрытиями и передви- 
жением пригнувшись. Сказать, что это поначалу 
обескураживает — ничего не сказать. Потом привы- 
каешь, но очень быстро живая биомасса сменяется 
мертвой, и возвращается Оеа4 Зрасе образца 2010 
года. И вроде бы можно комфортно играть, если бы 
не болышое количество врагов, прущих на героя уже 
с первой трети игры. Такая непривычная толкучка 
объясняется просто — разработчики взяли курс на 
шутер. Намекают на это и универсальные боепри- 
гасы, нехватку которых вы вряд ли ощутите на про- 
яжении всей игры. Помнится, похожий трюк с бо- 
еприпасами провернули еще десять лет назад 1оп 
71огт в провальном Оеиз Ех: шмзЫе У/аг. И если 
последние объясняли феномен продвинутыми на- 
нотехнологиями, то разработчики Веа4 Зрасе не 
стали ничего разъяснять, как будто так и надо. 

Если отбросить всю навешенную на игру мишуру, 
то всухом остатке получим старую механику. Мы все 
так же ходим по мрачным коридорам, периодически 
делаем ампутацию конечностей монстрам, собираем 
боеприпасы, решаем несложные головоломки, актив- 
но используем кинезис для открывания дверей. Вне- 
сти капельку разнообразия в монотонный геймплей 
призван крафт. В теории данная система призвана во- 
плотить в жизнь все ваши инженерные задумки в 0б- 
ласти конструирования оружия и позволяет скрес- 
тить, к примеру, лазерный резак и дискомет. Создан- 
ные орудия смерти можно опробовать в отдельной 
тренировочной комнате. На практике все упирается в 
ресурсы — это всякий хлам, который нужно собирать 
самому, при помощи бота-мусорщика или попросту 
покупая все за реальные деньги. Насчет последнего 
пункта бояться нечего — все вполне собираемо и без 
лишних трат. Удивляет то, насколько ЕА старается за- 
работать лишнюю копейку, продавая, по сути, воздух. 
Возможно, данное нововведение найдет отклик у бо- 
гатых лентяев и тех, кому хочется собрать крутое ору- 
жие, требующее много ресурсов. Хотя куда проще со- 
орудить пару простых, но эффективных стволов, про- 
качать их по максимуму и пройти с ними всю игру, 
ведь всевозможных улучшений тут куча. Есть, к при- 
меру, примочки, позволяющие замедлять врагов вы- 
стрелами или дающие дополнительный урон кисло- 
той. Ко всему прочему, на рабочем станке теперь 
можно создавать патроны и аптечки, что при имею- 
щемся избытке ресурсов позволяет собрать склад бое- 
припасов и медикаментов за спиной. Согласитесь, 


какое-либо чувство страха это убивает напрочь. 


Скучный космос 


Иногда создается впечатление, что разработчи- 
ки не бросили з о пу игрока, и эти потуги ча- 
сто выливаются в за зженные приемы вроде вне- 
запного выпрыгивания монстров из вентиляцион- 
ных шахт и респауна откуда-то из-за спины. Дохо- 
дит до смешного — монстры выходили из изна- 
чально пустой комнаты, без окон и шахт. Явно за 
табуреткой прятались. Под конец игры уже начина- 
ешь угадывать, из какой дыры вылезет очередной 
монстр. Еще один излюбленный ход — натравить 
на игрока регенерирующих некроморфов, жела- 
тельно в количестве двух-трех 1итук, и так гнать по 
всему уровню. Хуже этого только битвы с местным 
мини-боссом — снежным крабом. По ходу действа 
вас сталкивают с ним аж три раза. По-настоящему 
испытываешь облегчение не от факта победы над 
ним, а от того, что наконец избавился от назойли- 
вого членистоногого. Дизайн врагов мало изменил- 
ся — нас ждут старые монстры, знакомые по пер- 
вым двум частям, разбавленные парочкой новых. 
Дизайнеры явно подсмотрели у своих коллег из 
Сарсот, а потому новый подвид некроморфов 
больше напоминает зомби из Везщепе Еуй. 

Кооператив, заявленный как одна из особенно- 
стей игры, не предлагает ничего нового, в частнос- 
ти для тех, кто прошел Везвепг Е\И 5 и 6. Ничего 
инновационного: бегаем, стреляем, прикрываем 
друг дружку. Количество монстров в сингле и в ко- 
оперативе примерно одинаковое, а потому пробеж- 
ка вдвоем преврашается в увеселительную прогул- 
ку. Главным его достоинством, кроме веселья от 
совместного прохождения, являются бонусные — 
миссии, недоступные в одиночной кампании. Кро 
ме того напарник Айзека, сержант Карвер, имеет 
свои скелеты в шкафу, а его душевные терзания — 
выливаются в фантасмагорию на экране в духе 
еад $расе 2. С другой стороны, кооператив разру- | 
шает и без того шаткие остатки хоррора, теряется 
чувство одиночества и заброщенности, не покидав- 
щее нас в предыдущих частях. Игра становится по- 
добием Сеагз ОГ У/аг с поправкой на узкие про- 
странства, и не каждому это понравится. 

Интересных героев, кроме Карвера, в Оеа@ 
Зрасе 3 нет. Персонажи в своем болынинстве игра- 
ют роль потенциальных трупов и не вызывают ни- 
какого сожаления при их гибели. Задача оставших- 
ся в живых — неустанно повторять очевидные зада- 
чи и разыгрывать неубедительные драмы. Даже лю- 
бовная линия, видимо, вплетенная в сюжет для 
лишней мотивации игрока, навевает зевоту своей 
наигранностью и неискренностью. 

Технически игра едва ли отличается от своей 
предшественницы. Слухи о том, что Веа4 Зрасе 3 
разрабатывается на модном нынче движкке 
Егозце 2, так и остались слухами. РС-версию 
улучшать не стали, потому на выходе получаем гра- 
фику прямиком с консолей, а следовательно и 
мыльноватые текстуры с посредственной детализа- 
цией. Словом — не пехвеп. 


Реквием по игре 


Третья часть имеет отношение к первой только 
благодаря названию и именам персонажей. Серия 
даже не загублена — она просто ушла в совершенно 
не ту сторону. Вспомните, сколько раз в первой ча- 
сти Айзека кидали, швыряли, били об стены? Дани 
разу, он если просто падал, то уже с трудом подни- 
мался, в отличие от второй и тем более третьей час- 
ти, где выживает даже без костюма, когда в него 
стреляют юнитологи, а потом падает с огромной 
высоты и расчленяет некроморфов под бодрую му- 
зыку из пистолета-пулемета. Айзек был инжене- 
ром, который с трудом, превозмогая себя, выпол- 
нял то, что было смертельно необходимо, и не для 
спасения человечества, а просто для того, чтобы 
корабль не развалился прямо здесь и сейчас. Вторая 
часть прибавила в динамике, ответила на некото- 
рые вопросы, но не задала новых. Если после пер- 
вой части оставалось много вопросов, то после вто- 
рой их почти не было. Третья же при самых мини- 
мальных правках сюжета может вообще обойтись 
без первой и второй части. События на Ишимуре, 
Николь, терзания Айзека по поводу ее смерти. Для 
чего все это было нужно, если оно не играет ника- 
кой роли в третьей части? Оеа4 Зрасе 3 не нуждает- 
ся ни вкнигах, ни в комиксах, ни в играх, которые 
вышли до нее, не нуждается она и ванимационных 
фильмах. Это игра, замкнута сама на себе, и цифра 


У: 
| 


2 Профиль Обелиска не предвещает ничего хорошего 
р - 8 г 


4 


| РАДОСТИ: 


оно кстати подходит к новому де- 
тищу ЕА. С одной стороны, разра- 
ботчикам удалось завершить три- 
логию, с другой — игра потеряла 
львиную долю былого обаяния, 
сменила курс на шутерную часть и 
сейчас отличает ее от конкурентов 
только замученный Айзек Кларк с 
плазменным резаком наперевес. 


Неплохой кооператив 
Прекрасные уровни в открытом 
космосе 

Возможность создания оружия 
Продолжительная кампания 


| ГАДОСТИ: 


Неоригинальная сюжетная линия 
Однообразие игровых приемов 


три в ней — ошибка. Назвали бы эту игру так, как Самоповторы ОЦЕНКА: 
когда-то собирались назвать — “Реа4 5расе: Капс 4 Смещение игры в сторону шутеров 
Мооп”, выпустили бы как отдельную серию игр, и 
ВЫВОД: 
все были бы довольны. Новая часть, мягко говоря, 
не торт. Так, засохшая печенька, которой никого не Есть такое выражение — “пирро- ® 


ва победа”, которое означает ус- 
пех, давшийся большой ценой, и 


переманишь на темную сторону силы. Айзек 


Кларк, жаль, что ты не умер, улетая с Эгиды-7. Рагапоа 
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Название в английской 
АписпатЬег 

Жанр: Ригде-р(аМогт дате 
Платформы: РС 
Разработчик: Аехапдег Вгисе 
Похожие игры: ЕсНосНтоте; (.Ц.В.Е.; 
Рока[ 

Мультиплеер: нет 

Рекомендуемые системные требоваз- 
ния: 2.0+ ГГц или лучше; 2 Гб оператив- 
ной памяти; видеокарта ММОТА 8000 
зепез или лучше (Поддержка 5ЗВадег 
Моде! 3.0 обязательна); 1 Гб свободно- 
го пространства на жестком диске. 
Дата выхода: 31 января 2013 года 
Официальный сайт: млмм.апйсват- 
Бе’-дате.сот 


версии: 


Искусство — выражение самых 
глубоких мыслей самым простым 
способом. А. Эйнштейн 


Человек уж такое существо, что 
стоит ему выйти из привычной 30- 
ны комфорта, как он начинает па- 
никовать и чувствовать себя не- 
уютно. На первых порах в 
Аписпатьбег все так и происходит 
— вы ходите по комнатам и зада- 
ете себе один и тот же вопрос: 
“Какого черта я тут делаю?”. По- 
том понемногу осваиваетесь, про- 
сыпается живой интерес, позже 
интерес перерастает в желание 
дойти до конца. И ведь, казалось 
бы, ничего в игре нет — ни совре- 
менной графики, ни сюжета, игра 
вообще толком ничего не объяс- 
няет. Но ведь цепляет же! А дело 
в том, что каким-то загадочным 
способом АпЯспатЬег умудряется 
общаться с игроком. Она направ- 
ляет его, хвалит за правильное 
решение, даже иногда издевается 
или подкалывает. И все это вы- 
полнено настолько просто, что 
выглядит гениально. 


Знать путь и пройти 
его — не одно 
И ТО Же (к/ф Матрица) 


Приготовьтесь к тому, что тут 
не будут водить за ручку и объяс- 
нять вашу цель. Есть только вы, 
стартовая комната и карта, кото- 
рая будет отслеживать все ваши 
перемещения. Поначалу вообще 
не понимаешь, куда идти и что 
делать. Первая решенная голово- 
ломка приносит щенячью ралость 
вкупе с интеллектуальной удов- 
летворенностью. Рано или поздно 
натыкаешься на тупик и прихо- 
дится возвращаться в начальную 
комнату, дабы пройти по другому 


пути — благо карта позволяет бы-. 


стро перемешаться по комнатам. 
Если головоломка или ситуация 
кажется непроходимой — попро- 
буйте посмотреть на стены. Игра 
часто намекает на решение с по- 


Местная картинная галерея. 


Вопрос, который вы будете задавать на протяжении 


всей игры. 


ОБЗОР 


„НИНЕ: УСЗН. 
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ЗЕЕ ЕО ИИ НИЕ Е ИОН 


ни 


АМТИСНАМВЕЕВ 


Полезный совет, между прочим. 


Ж 


Красная или синяя? Ответ не столь очевиден. 


мощью простеньких скетчей, 
снабженных подписью. Порой 
попадаются занятные мысли, ко- 
торые имеет смысл взять на за- 
метку в реальной жизни. 

Вся соль в Аписватбег заклю- 
чается в том, как вы потихоньку 
открываете игровой мир, шаг за 
шагом, при этом не переставая 
удивляться, восхищаться и пора- 
жаться, как все устроено. Игра бу- 
дит в вас исследователя и двигает 
вами исключительно ваше любо- 
пытство, а не невидимая рука ре- 
жиссера, как это часто происхо- 
дит в современных играх. В игре 
нет смерти, паление с большой 
высоты не означает загрузку по- 
следнего сохранения (их тут по- 
просту нет), а дает возможность 
открыть что-то новое. Если за- 
стряли где-то — не беда. Кнопка 
“Ес” — и вы уже в стартовой 
комнате. К уровням, оставлен- 
ным за спиной, можно вернуться 


в любое время и, возможно, пере- 
осмыслить решение, увидеть хо- 
ды, незамеченные или бывшие 
ранее недоступными. 


Вы действительно 
уверены, что пол 
не может также 
быть потолком? 

(М. Эшер) 


Говоря 0б уровнях в 
Аписпатбег, вспоминаются рабо- 
ты художников М.К. Эшера и 
О.Рутерсварда, одно из творений 
которого, к слову, красуется на 
логотипе игры. Комнаты всячес- 
ки играют с сознанием: неожи- 
данно исчезает пол под ногами, 
явная стена влруг рассыпается в 
воздухе, замыкаются в круг кори- 
доры, лабиринты, где, казалось 
бы, очевидный выход ведет к на- 
чалу. После таких трюков лестни- 


Несколько пространств пересекаются в одном. 


ца на потолке начинает смотреть- 
ся как само собой разумеющееся. 
Чтобы справиться со всем творя- 
щимся сюрреализмом, нужно 
принять правила игры, понять, 
что очевидное не есть правиль- 
ное, верх в любую секунду может 
стать низом, а привычная в реаль- 
ном мире механика тут не работа- 
ет вовсе. 

Апйсватбег — очень умная 
игра. Порой кажется даже слиш- 
ком умной, которая очень не хо- 
чет, чтобы вы чувствовали себя 
умнее ее. Она постоянно на шаг 
впереди, независимо от ваших 
действий. Как нечестный игрок в 
шахматах, который крадет ваши 
фигуры, стоит вам только отвер- 
нуться. Вроде очевидных реше- 
ний нет, вы в тупике, как вдруг 
случайно натыкаетесь на выход... 
чтобы потом понять: выхода не 
существует, а игра это еще и про- 
комментирует очередным язви- 
тельным скетчем на стенке. Най- 
денная пушка для изменения ма- 
терии, напоминающая ропа!-тип, 
к привычному уже вопросу “как 
мне отсюда выбраться?” добавля- 
ет еще один — “как мне отсюда 
выбраться, используя это?”. Так, 


Очевидное 
неочевидно 


с помощью пушки вам надо будет 
из составных кубиков-блоков 
строить мосты и лестницы, от- 
крывать и блокировать двери, за- 
мыкать лазеры. Причем пушек 
этих несколько, и масса усилий 
пойдет на то, чтобы их достать. 

Но стоит закрыть глаза, и игра 
мягко обволакивает и убаюкивает 
замечательным эмбиентом вкупе 
со звуками природы. Здесь нет 
места высокобюджетной оркест- 
ровой музыке или запилов оче- 
редных популярных металлистов. 
Вряд ли здешние мелодии оста- 
нутся у вас на плеере, но в игре 
они будут неустанно следовать за 
вами, будто бы комментируя ва- 
ши действия. 

О таких играх говорят “лучше 
один раз увилеть”, и делают это 
вполне заслуженно. Иначе как 
словами передать порой сумас- 
шедшую архитектуру уровней, 
местами разукрашенную на- 
столько дикими расцветками, что 
хочется отвернуть глаза. Вся эта 
какофония цветов, выверенная 
строгость уровней и атмосферное 
звуковое сопровождение создают 
такой когнитивный диссонанс в 
сознании, что ходишь под впечат- 
лением еще долгое время. 

Эта игра — погружение. Сю- 
жет в ней не нужен, потому что вы 
сами его строите. Проект о само- 
познании, о том, как научиться 
справляться с препятствиями и 
находить выход из, как можно по- 
думать, безвыходных ситуаций. 
Конечно, Аписпатбег всем не 
станешь советовать — все же она 
достаточно специфична, и не 
каждый захочет в нее вникать. 
Но, чем черт не шутит, все же не 
каждая игра предлагает нам на- 
учиться чему-то новому. 


п РАДОСТИ: 


Нестандартные головоломки 
Необычный сеттинг 

Стильная графика 

Атмосферное звуковое сопровож- 
дение 


ГАДОСТИ: 


Порой дикая цветовая гамма 
Не каждому подойдет 


№ ОЦЕНКА: 


вывод: 
Необычный и в какой-то мере ин- 
новационный паззл, а также от- 
личный шанс потренировать моз- 


ги. Определенно лучшая голово- 
ломка начала 2013 года. 


Рагапоа 


и" 


Все настройки прямо в игре. Очень удобно. 
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Издатель: КеБебоп 

Похожие игры: 1еЁ: 4 Оеад 1-2, Са оё 
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Минимальные системные требова- 
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держкой ОтесиХ 10.0; 2 Гб оператив- 
ной памяти; 5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Официальный сайт 
НЕр://млилму.гебеШоп.со.иК/пга 


игры: 


Почти год назад разработчик 
КеБе!оп выпустил шутер от тре- 
тьего лица Зтрег ЕЖе \2, в кото- 
ром виртуозный снайпер убивал 
фашистов сотнями в последние 
дни войны. Не то чтобы там было 
много возможностей для тактики 
и стелса, но часто приходилось ос- 
торожничать. Самые же захваты- 
вающие моменты были связаны с 
Х-Вау, который авторы явно под- 
смотрели в последнем Мома| 
Котфае. Они в подробностях пока- 
зывали, как пуля медленно вры- 
валась в тело врага, пробивала ко- 
сти, сердце, почки, печень, глаза. 


Только отзывы об игре оказа- 
лись сдержанными, а до этого ком- 
пания потерпела несколько серь- 
езных финансовых неудач, так что 
ничего удивительного, что это был 
последний ее крупный проект. С 
тех пор она выпустила лишь ка- 
кую-то мелочь для мобильных 
платформ и самостоятельное за- 
гружаемое дополнение для Этрег 
Еще У2 — Мая Готые Аппу. 

Очевидно, людям потребова- 
лись деньги. Они всегда всем тре- 
буются, но в данном случае нужда 
была острой. Именно такое впе- 
чатление производит эта игра. 
Проект распространяется отдель- 
но от Зпрег ЕШе \2, и для уста- 
новки оригинал не требуется. Но 
в целом ощущение. что работа 
над ней началась всего несколько 
месяцев назад по причине “надо 
что-нибудь придумать”. 

На прохождение всей Ма71 
Хотые Агпу уходит часов пять — 
по часу на каждую главу. Сюжета 
фактически нет: Германия почти 
пала, но Гитлер не собирается 
сдаваться, поэтому мертвые фа- 
шисты начинают подниматься из 
могил. Те самые фашисты, кото- 
рых убил герой в $трег ЕШе У2. 
Собственно, на этом история за- 
канчивается. Дальше разработчи- 
ки предлагают пробежаться по 
знакомым, но в разной степени 
переделанным картам и убить не- 
сколько тысяч зомби, включая 
боссов. Именно эксплуатация 
старых карт расстраивает в пер- 
вую очередь. Все они просто пе- 
рерисованы: добавился мрачный 
туманище, подвешенные трупы, 
новые развалины, новые источ- 
ники света. Над головой всегда 
большая луна. Добавились, прав- 
да, какие-то мелкие закоулки, но 
их недостаточно. 
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Зато серьезно изменилась меха- 
ника. Исчез всякий стелс, остался 
только экшен, в котором снайпер- 
ские винтовки используются не ча- 
ще, чем дробовики, автоматы, пис- 
толеты, мины, гранаты. Произо- 
шло так потому, что разработчики 
аккуратно и нагло скопировали 
концепцию Гей 4 Оеаа. Каждая 
миссия — это путь източки А вточ- 
ку Б, который разделен на несколь- 
ко контрольных участков. Распо- 
ложены они в так называемых за 
гоот — комнатах с железными две- 
рями и складами боеприпасов. 

Наконец, Мале ГотЫе Аппу 
рассчитана на кооперативное 
прохождение. В идеале игроков 
должно быть четверо — это мак- 
симум. Но можно и втроем, и 


вдвоем. Главное, не сражаться с 
нечистью в одиночку — это бес- 
смысленное и скучное занятие. 
Впрочем, как и в [ей 4 Оеада. А 
когда играешь с напарником, есть 
место тактике, потому что проти- 
востоять приходится в прямом 
смысле армии зомби. Их букваль- 
но тысячи. Бывает, нужно заби- 
раться в какую-нибудь церковь, 
да на второй этаж, и выдерживать 
волны мертвецов. Они десятками 
штурмуют убежище, вынуждая 
одновременно минировать лест- 
ницы, ставить растяжки и обкла- 
дываться с динамитом. И даже 
после того, как игроки окружили 
себя взрывчаткой, они все равно 
не могут быть уверены в соб- 
ственной безопасности. 


Ма21 дотше Агту 


Хотя есть несколько эпизодов 
тупого казуального тира, когда 
играющие попадают в длинные 
переулки, похожие на туннели. 
Противники, разумеется, выбега- 
ют из противоположного конца и 
становятся легкими мишенями. 
Они не успевают пробежать даже 
половины пути. Но все равно 
прут под огонь. Сплошное мясо. 
Что хорошо, воспринимается это 
как перерыв — немного фана пе- 
ред сложными боями, ожидаю- 
щими в будущем. 

Враги, кстати, разнообразные. 
Кроме обычных медленных зом- 
би, есть горящие камикадзе с гра- 
натами. Есть призрачные снайпе- 
ры, которые перелетают с крыши 
на крышу после каждого выстре- 


Пр: лпатевьы № 
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ла. Есть очень бодрые скелеты, 
которых нужно остерегаться. Ес- 
ли они соберутся в кучу, то могут 
загрызть, как стая голодных вол- 
ков. Есть очень толстые пулемет- 
чики, этакие мини-боссы, выдер- 
живающие по три залпа из ракет- 
ницы — проще расправиться с 
сотней медленных зомби, чем с 
ними. В конце концов, есть упо- 
мянутые боссы в конце каждой 
главы — тоже трудные твари, 
много нервов потреплют. Один 
босс, например, бесконечно воз- 
рождает своих миньонов, превра- 
щая финальную битву в харлкор- 
ное испытание. 

Мая ГошЫе Апйпту хочется 
еще сравнивать с ВЙаск Орз: она 
такая же несерьезная, напыщен- 
но-мрачная, немного циничная. 
Во время экшена звучит какой-то 
дешевый чилаут. Иногда музыка 
вовсе напоминает об А!ап У!аКе’з 
Атепсап №Питаге. Вот-вот, ка- 
жется, и зазвучит басовитый го- 
лос диктора: “Добро пожаловать 
в Найт Спрингс!”. Забавно, что 
дополнение к А!ап У/аКе оставля- 
ло похожее впечатление: игры без 
особых идей и сделанной на ско- 
рую руку. Хотя у Мат ХГотые 
Аппу есть преимущество: она мо- 
жет превратиться в нечто достой- 
ное внимания, если разработчи- 
ки выпустят новые, оригиналь- 
ные карты. 


РАДОСТИ: 


Хорошая графика 

Тактика 

Приятная музыка 
Разнообразие врагов 
Большая продолжительность 


ГАДОСТИ: 


Старые карты 
Вторичность 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


В магазине $1еат игра стоит де- 
сять долларов, и это адекватная 
стоимость для Ма21 2отЫе Агту. 
Цена повыше была бы несправед- 
ливой для игроков, а пониже — 
несправедливой для разработчи- 
ков. Дополнение совершенно точ- 
но не захочется пройти взахлеб. 
Но с друзьями повеселиться мож- 
но. Немного. 
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Проекты об американских войнах 
гангстеров времен “сухого зако- 
на” бывают очень разными. Иног- 
да это СТА-образные экшены 
(МаБа: СКу оЁ ГозЕ Неамеп), иног- 
да — стильные детективы (|.А. 
М№оте), а иногда и стратегии 
(бапдз1ег 2 и нынешняя Отеца: 
СНу оЕ бапдзТег$). Эти игры могут 
быть совершенно разными по ка- 
честву исполнения, некоторые из 
них становятся настоящими про- 
изведениями искусства, в иные 
же играешь, продираясь сквозь 
огромное количество ляпов и не- 
дочетов, разбросанных разработ- 
чиками. Но им прощают все, 
прежде всего за великолепный 
стиль и атмосферу нуарного кино, 
которыми часто наполнены по- 
добные проекты. К сожалению, 
Отема: СНу оЁ бапозфег$ — ис- 
ключение. Отличного стиля и ат- 
мосферы нет здесь и в помине, 
плюс реализация отвратительная. 
Неужели это убожество делали те 
же ребята, что в свое время смас- 
терили Тгор1со 3 и 4? Давайте раз- 
бираться. 


“Ноги в бетоне, на 

склоне реки закона, 
Блеск во взгляде — 
это мистер Капоне” 


(с) Вад Ва!апсе, “Аль Капоне” 


Тгортсо, 


Тяжела и неказиста жизнь 
итальянского мафиози в Амери- 
ке! С одной стороны, действи- 
тельно, страна неограниченных 
возможностей. А город Атлантик- 
Сити, кажется, только и ждет сво- 
его хозяина. Настоящего Дона, 
который сможет взять власть в 
свои руки. Кого надо — купить, 
кого надо — убить. И, естествен- 
но, оторвать свой кусок от слад- 
кого пирога, испеченного “сухим 
законом”. 

С другой стороны, желающих 
стать Доном на местных улицах 
более чем достаточно. А значит, 
придется строить собственную 
империю, время от времени всту- 
пая вбитвы с мафией, полицией и 
даже с боевиками расистской ор- 
ганизации Ку-Клукс-Клан. На- 
чинать будем с заведений, торгу- 


Су оЕ бапцзе 


ющих запрещенным товаром — 
тем же спиртным. Будем обзаво- 
диться нужными связями, давать 
на лапу полицейским и полити- 
кам, устранять конкурентов, “от- 
мывать деньги”, строить вполне 
легальные здания. И в итоге, если 
все получится, покинем ряды 
бандитов и превратимся во впол- 
не законопослушного члена об- 
щества... чтобы потом начать все с 
начала. 

Да, на первых порах Отеца: 
Сиу о Сапззегз даже немного за- 
хватывает. Быстренько создав 
своего персонажа, раскидав с по- 
мощью ответов на нехитрые во- 
просы показатели по характерис- 
тикам, приступаем к нашему пре- 
ступному “делу”. Очень скоро 
выясняется, что в основном в 
Отейа приходится заниматься 
экономической деятельностью. 

Имеются восемь различных 
типов ресурсов, взаимосвязанных 
между собой. Смекаете? Сначала 
— предельно простая работа, вро- 
де кражи да перепродажи. Затем в 
распоряжении появятся подпо- 
льные заведения, которые будут 
работать на нас, обеспечивая до- 
ходами, как “чистыми”, так и 
“грязными”. Эффективность на- 
ших предприятий и “друзей” под- 
нимается при помощи апгрейдов. 
Впрочем, для их получения игра 
не требует изучения нашими по- 
допечными каких-то новых зна- 
ний и умений. Все здесь крутится 
вокруг денег, и именно они в ито- 
ге дают возможности для дальней- 
шего развития как всей империи, 
так и ее составляющих. В целом 
экономическая модель довольно 
простая, и освоить ее легко. 

У кажлой из миссий есть своя 
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цель — но, как правило, все сво- 
дится к тому, что нужно банально 
заработать определенное количе- 
ство денег. Постепенно дело на- 
чинает приносить доходы, склады 
переполняются оружие и алкого- 
лем, приходится сбрасывать из- 
лишки покупателям-частникам, 
но дело это незаконное, и могут 
копы пронюхать, местное населе- 
ние нас боится и уважает... 

Наконец, мы добираемся из- 
вилистой дорожкой до цели, по- 
ставленной игрой в данном райо- 
не города. Как только задача до- 
стигнута — миссия заканчивает- 
ся, и начинается следующая, но 
уже в другом районе Атлантик- 
Сити. И снова — все с начала, 
старт с одной постройкой, вновь 
путь наверх. На первых порах ин- 
тересно, но очень уж быстро на- 
скучивает. 

Однообразие — вот бич, погу- 
бивший Сиу оЁ Сапззегз. Разра- 
ботчики этого проекта просто взя- 
ли несколько неплохих идей, и 
“загнали” их до предела: При этом 
ни на что другое студия внимания 
просто не обратила. Прежде всего, 
не стоит рассчитывать на внеш- 
ний лоск — забудьте про межмис- 
сионые ролики, про красивые 
спецэффекты, даже на современ- 
ную графику рассчитывать не 
приходится. Добро пожаловать в 
90-е! С их “слайдами”, повествую- 
щими между заданиями о разви- 
тии сюжета. С их “закадровым го- 
лосом”, которым говорят персо- 
нажи, отображенные на картин- 
ках. С их отвратительной графи- 
кой и анимацией во время боевых 
сцен. С полупустым городом, в 
котором абсолютно ничего не 
случается. Разве что погода да вре- 


мя суток иногда меняются. Ну, а 
вылезти из ежовых рукавиц ос- 
новной кампании вам не позво- 
лят, никакого отстрела случайных 
прохожих или взрывов зданий тут 
нет — не обольшайтесь. “Песоч- 
ница”, но изначально мертвая. 

Да и хваленый “нуарный” 
стиль разработчики передали спу- 
стя рукава. Само собой, радуют 
персонажи в строгих костюмах, 
плащах и фетровых шляпах. 
Можно выделить и великолеп- 
ную джазовую музыку, которая 
сопровождает здешние гангстер- 
ские войны. Вот ради музыки по- 
играть действительно стоит, 
впрочем, намного логичнее будет 
просто раздобыть где-нибудь са- 
ундтрек к Сйу о Сапё$егз. Поми- 
мо музыки, нуара тут, по болышо- 
му счету, и нет. 


“Добрым словом 

и пистолетом 
можно добиться 
гораздо большего, 
чем одним добрым 
словом” 


(с) Аль Капоне 


Время от времени нам подсо- 
вывают боевые сцены. Разработ- 
чиков МОЖНО ПОНЯТЬ, Экономика 
быстро налоедает — иногла хочет- 
ся немного развлечься и постре- 
лять. Вот только бы реализовать 
битвы еше лостойно! “Уши” 
ХСОМ тут торчат отовсюду, од- 
нако в Сну о Сапз%егз представ- 
лена “облегченная версия” зна- 
менитой стратегии. Такое чув- 
ство, что лепилась здешняя бое- 
вая система для галочки. 
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В банду можно набрать до ше- 
сти гангстеров, которые стано- 
вятся доступны постепенно, во 
время прохождения одиночной 
кампании. “На дело” выходят ло 
пяти боевиков, ведет которых 
всегда главный герой. Четверо 
вольны сражаться непосред- 
ственно на поле боя, пятый может 
споить врагов “виски с сюрпри- 
зом”, пострелять по ним из снай- 
перской винтовки либо устроить 
какую-нибудь иную пакость про- 
тивнику. Набор врагов весьма од- 
нообразный — бандиты, ку- 
клукс-клановцы, иногда поли- 
цейские, с которыми приходится 
иметь дело во время ограблений 
банков и облав, устраиваемых 
стражами закона. Поначалу инте- 
ресно, но враги постоянно повто- 
ряются, и битвы быстро приеда- 
ются, как, впрочем, и все в дан- 
ной игре. 

Хоть какую-то толику разно- 
образия вносят битвы с боссами 
— но, конечно же, только глав- 
ным негодяям местную куцую бо- 
евую систему не вытянуть. Что 
касается рядовых врагов, то они в 
игре — сплошь какие-то дуболо- 
мы, только и умеющие, что выбе- 
гать прямо под наши выстрелы. 

Бои проходят в пошаговом ре- 
жиме: выбрал цель, пострелял 
(либо постучал битой), побегал — 
жди хода противника. Никакого 
развития бойцов во время боя, 
никакой грамотной стратегии. 
Вообще ничего. Если нужны по- 
стрелушки в изометрической 
проекции, в которых вдобавок 
еще можно пораскинуть мозгами 
— на рынке сейчас много других, 
более достойных кандидатов. 


Бригада в шляпах 


В лучших традициях совре- 
менных стратегических развлече- 
ний создатели СНу оЁ Сапзчегз 
прикрутили к своему проекту и 
традиционный мультиплеер, и 
кооперативный режим. Послед- 
ний немного оживляет игру — 
все-таки ходить “на дело” с жи- 
вым напарником однозначно ве- 
селее, чем в одиночку. Битвы в 
соревновательном мультиплеере 
тоже заметно интереснее, здесь 
уже приходится чаще “включать 
голову”, обходить противников, 
убивать их сквозь окна и простре- 
ливаемые поверхности. Времена- 


`ми очень занятно. 


| РАДОСТИ 


Красивая джазовая музыка 
Сносный мультиплеер 
Интересные боссы 


№ ГАДОСТИ 


Ужасная графика 

Мертвый мир 

Упрощенная боевая система 
Однообразие 

Нет нуара 

Глупые противники 

Скучная экономическая составля- 
ющая 


ВЫВОД: 


Благими намерениями вымощена 
дорога вад — и НаетитопЕ батез 
в очередной раз это доказала. 
Вместо хорошей мрачной страте- 
гии мы получили кривое не пойми 
что под маркой “от создателей 
Торо”. Если студия продолжит 
выпускать такие проекты дальше 
— она очень быстро уничтожит 
свою отличную репутацию. 


| ОЦЕНКА: 
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Как игра — слишком уныла; как 
пародия — слишком навязчива. 
Даже не НоЦте Млат!; там был 
сюжет, явно вдохновленный 
“Таксистом” Скорсезе, маньяки в 
звериных масках, шизофрения, 
будто бы подсмотренные у Та- 
рантино диалоги, наркотическая 
стилистика. Здесь — набор паро- 
дий, худо-бедно собранный в 
бессвязный сценарий. И на том 
спасибо. 


Ваше имя Игрок-Один. Игрок- 
Один — это Вы. Лихая прическа, 
кожаный жакет с заклепками, бей- 
сбольная бита, явное уголовное 
прошлое. Беззубый сценарий, по- 
дающийся каноничными спрайто- 
выми заставками, украшенными 
каноничными балагурами, зачи- 


оооооо 


фт, 557 


тывающими вызубренные кано- 
ничные колкости в сторону медиа- 
индустрии. Сначала “Темный ры- 
царь” и “Назад в будущее”. Или 
“Марио”. Или “Черепашки-нинд- 
зя”. Местами смешно, местами 
неуместно, местами раздражает. 
Принимать порциями. 

Слишком уныла как игра — 
обессоленная версия той самой 
СТА в изометрии. На самом деле 
определение поверхностное: воз- 
можностей развлечь себя гораздо 
больше. Салон игровых автома- 
тов, казино, парикмахерская, та- 
ту-салон, клиника пластической 


Ех 


ааа аси ыия: 
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хирургии, автоматы с газировкой. 
Споить протагониста молочными 
коктейлями, угнать аляповатый 
кабриолет, на полном ходу въе- 
хать в полицейский автомобиль. 
Протрезветь, расстрелять отряд 
хранителей правопорядка, угнать 
велосипед. Уйти от преследова- 
ния. Понаслышке — интересно. 
На деле — пресно. 

Хотя общий стилистический 
настрой радует. Как радует вось- 
мибитное окружение, мало напо- 
минающее мегаполис. Как радует 
восьмибитный писк из колонок, 
мало напоминающий полноцен- 
ный саундтрек. Как радует одно- 
кнопочная восьмибитная стрель- 
ба, мало напоминающая полно- 
ценные перестрелки. Как радуют 


одноклеточные восьмибитные 
погони, мало напоминающие 
полноценные автомобильные 


преследования. Сначала радуют. 
Позже приедаются. 

Геймплей сводится к беготне 
путем до рези в глазах однотип- 
ных улиц, кварталов, проспектов. 
Из точки А вточку Б. Из точки Б 
в точку А, потом обратно. До 
скрежета зубов, до побелевших 
костяшек пальцев, до кровоточа- 
щих ногтей. Убей пару-тройку 
уголовников, угони пару-тройку 
автомобилей, ограбь пару-тройку 
магазинов. Подача сути дела не 
меняет — это все та же беготня из 
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одного пункта в другой. Претер- 
пев этот балаган, к побочным за- 
даниям и вовсе не хочется при- 
трагиваться. 

Казалось, бесконечный зам- 
кнутый круг все же прерывается 
спустя несколько сотен бессмыс- 
ленно потраченных минут. Два 
дополнительных режима, десяток 
вариантов оформления внешнего 
вида, список модных достижений 
— после прохождения Кено СИу 
Катраяе немногих удержит у эк- 
рана. Проблема в том, что и во 
время прохождения ей это удает- 
ся с трудом. 


пои ЗУЫ 


Принимать по кускам. При 
длительном сеансе возможны 
раздражения ввиду передозиров- 
ки бестолковыми шутками раз- 
личной степени унылости. И да- 
же при порционном приеме не- 
многие увидят финальные тит- 


ры. 


Ц РАДОСТИ: 


Стилистика 
Местами смешно 
Множество мини-игр 


| ГАДОСТИ: 


Неказистые перестрелки 
Зачастую плоские шутки 
Отсутствие нормального сценария 
Затянутость 


| ВЫВОД: 


При должном старании все могло 
получиться куда увлекательнее. 
Ноте Мтапт — лучший тому 
пример. 


В ОЦЕНКА: 


вы 


Андрей Воропай 


иктовВина 


После небольшого перерыва 
"Викторина \В" возвращается. 
И на этот раз мы разыгрываем 


сразу два лицензионных диска! 
Правила снова предельно просты: 
посмотрите в честные глаза геро- 
ев различных игрушек, изобра- 
женных на картинке, и вспомните 
их имена. 


Присылайте ответы до 31 марта 

на наш ящик уг@Угдатез.Бу, 

и в начале следующего месяца по- 
бедитель получит диск с экшеном 
Аззаз$т'$ Сгее 3. Как обычно, 
фотография или скан подписного 
купона засчитываются за допол-. 
нительный правильный ответ. 


Но это не все! Для тех, кто сможет 
опознать героев не только пра- 
вильно, но и быстро, мы пригото- 
вили диск с долгожданной 
Уфагсгай: И: Неа ое $магт. 
"ВР" разыграет его на ночном 
старте продаж в магазине 
Ве[соп5ое 11 марта в 22:00, 

в ГЦ "Силуэт" (г.Минск, ул. В. Хо- 
ружей, 1А). Спешите, остается 
совсем мало времени! Вы можете 
стать одним из первых, кто увидит 
новую игру ВИ22аг4. 


Успехов и удачи! 


\ ИНр://мгдатев. БУ/_ 
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Саецайс Етег(анипепе — 
традиции немецкого квеста 


Жанр рот"-апд-сНсК адуепиге никогда 
не был той нишей, где проворачиваются 
миллионы долларов в бюджете и гонора- 
рах. Однако свою преданную аудиторию 
уютные неторопливые игры продолжают 
приобретать. И одной из ведущих студий со- 
временности, которая вопреки технологиче- 
скому прогрессу продолжает рисовать от ру- 
ки свои игры и вкладывает в них литератур- 
ные сюжеты самых различных жанров, ста- 
ла баейайс Епетаттет", офис которой на- 
ходится в далеком Гамбурге в Германии. 
Было бы несправедливо лишать другие 
страны возможности прикоснуться к дей- 
ствительно замечательным и любопытным 
играм немецкой студии, вспомнить те же 
Едпа & Нагуеу и Оерота. Поэтому баедаНс 
Ее{аттей{ продвигает свои проекты и в 
других странах, ищет локализаторов, а так- 
же тех, кто смог бы познакомить людей с их 
продукцией. Надеемся, что беседа с пред- 
ставителем студии Феликсом Морином по- 
знакомит ближе читателей ВР с достаточно 
ярким творчеством наших немецких друзей. 


Здравствуйте, Феликс! Не верится, что 
ваша студия достаточно молодая, ведь на 
ее счету немало запоминающихся проек- 
тов, еще и обширная издательская дея- 
тельность. 

Да, мы весьма молоды, начали работать 
в 2007 году, но действительно впечатляю- 
щего успеха добились в 2012, благодаря иг- 
рам вселенной Оерота, Едпа & Нагуеуи А 
Мм Вевшпише. Что же касается издатель- 
ской деятельности, мы выпустили в Герма- 
нии многие прекрасные игры жанра рош!- 
апа-сИсК аауепиге: например, Вофапюеша и 
МасНтапит студии Атапна Оеяеп. 

Вы планируете и дальше специализи- 
роваться на подобном жанре, или все же 
есть какие-то наработки и в других сферах? 

Конечно, наши разработчики специа- 
лизируются именно на рой(-ап4-сИскК ме- 
ханике, поэтому ее развитие для нас при- 
оритетно. Но кто знает, что будет со вре- 
менем? Мы уже делали презентацию по- 
шаговой стратегии от нашей студии, од- 
нако разработка еще на очень ранней ста- 
дии. 

Что касается вашей знаменитой серии 
Оеропта — она будет трилогией? 

Да, именно так. Конечно, нашим фана- 
там это не нравится, поскольку означает, 
что они, скорее всего, не увидят новых игр 
во вселенной. 


«к 


Стоит надеяться, что боодБбуе берота 
будет не менее сумасшедшей и веселой, 
чем предыдущие части? 

Конечно! И хотя наш сценарист стара- 
ется держать все в секрете, одно могу ска- 
зать точно: будет еще смешнее и абсурднее. 
Но будет и любовь, интрига, драма... Атак- 
же хаос, веселье и неожиданные повороты. 
Ну, и грандиозный финал! 

Фанаты могут надеяться на продолже- 
ние приключений Эдны? 

Сейчас мы не планируем разработку 
игр этой серии, но это не значит, что вы 
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болыше не увидите персонажей из Е4па & 
Нагуеу. 

В основном игры вашей студии выходят 
на персональных компьютерах. Есть планы 
осваивать другие платформы? 

Носледние наши проекты выходили 
также на Мас О$, кроме того есть версия 
Еапа & Нагуеу — ТВе ВгеаКои: для 10$. Мы 
планировали выпуск А Ме\м Вершитв на 
платформе УМ, но релиз так и не состоял- 
ся. Один из наших последних релизов, 
миа Зюпез: 1о& Неац, доступен на 10$ и 
УЛпдо\$ 8 — это интерактивная детская 
книжка для планшетов. 

Наверное, многим будет интересно 
знать: кому же мы обязаны замечательны- 
ми мирами из ваших проектов? 

Автор серии Реропла и Е4па & Нагуеу — 
Ян Мюллер-Михаель, еще известный как 
Рок!. Идея А Ме\м Везтпииё принадлежит 
ему и главе компании — Карстену Фич- 
тельману, но нашим главным сценаристом 
является Кевин Мэнтц. 

Ваши игры выпускались специальными 
изданиями, планируется что-нибудь по- 
добное для стран СНГ? 

Да, в Германии выпускались специаль- 
ные издания, включавшие всевозможный 
бонусный контент. В России у нас появился 
издатель, но самостоятельно в странах Вос- 
точной Европы мы не издаемся. К. сожале- 
нию, не всегда легко найти локализаторов в 
других странах, некоторые компании по- 
просту отказываются выпускать наши игры. 

Так вы планируете выпуск русскоязыч- 
ных версий своих игр? 

Да, конечно, мы нацелены на разные 
рынки, в том числе и рынок СНГ, поэтому 
будем стараться подготавливать релизы на 
разных языках. 

Что ж, тем не менее, у вас на подходе 
еще парочка очень любопытных игр. Что 
вы можете про них рассказать? 

Несомненно, у нас будет чем удивить иг- 
роков. Нашим следующим шедевром мы ви- 
дим игру Тпе Ме ое Кабы — это рас- 
сказ о мальчике Джерри Хэзельнате, кото- 
рый готовится стать волшебником. И в этом 
ему помогает кролик, вместе с которым 
Джерри попадает в Моизе\моо — необыч- 
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ное место, где звери говорят и водятся вол- 
шебные создания. Джерри преуспевает в 
колдовстве и приобретает способность сво- 
бодно путешествовать по волшебной стране. 
Конечно, сюжет обещает быть захватываю- 
щим, не обойдется и без борьбы добра со 
злом, но пока я не могу рассказать больше. 

В списке ваших будущих релизов зна- 
чится проект 1954 АЕСАТКА7Р. По стилю 
игра немного отличается от Ваших других 
проектов, она будет трехмерной? 

Да, эту игру мы создаем совместно с 
американским автором Дженом Мокси. 
Речь пойдет о драме одной супружеской 
четы, когда муж попадает в печально зна- 
менитую американскую тюрьму Алькат- 
рас, а перед его женой встает выбор — либо 
остаться верной мужу, либо оставить его. 
Подобные душевные терзания коснутся и 
супруга. Играть можно будет за обоих, и в 
зависимости от действий игрока сложится 
концовка. Проект еще достаточно сырой, 
мы его совершенствуем, но для нас он — 
попытка создать что-то новое и необыч- 
ное, и я надеюсь, она будет удачной. 

Ваша студия сама решила связаться с 
нашей редакцией. Как вы узнали про “Вир- 
туальные радости”? 

По правде сказать, мой друг рассказал 
мне про вас. Сейчас он живет в Полыше, но 
когда жил в Беларуси, регулярно читал ва- 
шу газету, и она ему очень нравилась, по- 
этому он порекомендовал “Виртуальные 
радости” как возможное средство для осве- 
щения проектов ОПаедайс Ещецаштеге в 
белорусской аудитории. 

Что ж, надеемся, так оно и будет, благо, 
вам действительно есть что предложить це- 
нителям качественных квестов со сложным 
сюжетом, кои всегда были в почете у поль- 
зователей постсоветского пространства. 
Спасибо, Феликс, за приятную беседу, и 
удачи вашей студии в работе! 

Спасибо и вашей газете от всего нашего 
коллектива, надеемся на дальнейшее со- 
трулничество! 


Беседовал МО 


Арты и скриншоты в статье являются эксклюзивными и 
предоставлены непосредственно для публикации в газете, 
по состоянию на конец февраля большинство из них не были 
опубликованы в других изданиях, 
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Великое возрождение серии ТНе ЕЧег 
$сго[$ не оставляло сомнений в напи- 
сании нового, четвертого по счету 
свитка. Его написание началось сразу 
же после выхода Могтомлпа. Спустя 
два года, в 2004-ом, новый свиток 
был официально анонсирован. Навер- 
ное, даже самым юным нашим читате- 
лям знакомо славное имя ТПе Еег 
$сго$ ТМ: ОБ оп. Игра обещала стать 
революцией в мире ВРС, а о том, что 
из этого получилось, читайте ниже. 


На волне успеха Мого\ита планирова- 
лось создать продолжение за два года. По 
словам Тодда Говарда, это вполне возмож- 
но было сделать — волшебные возможнос- 
ти ТЕЗ СопзгасНоп 5еЁ позволяли кон- 
струировать игру очень быстро. Однако 
глава компании решил задержать выход 
новой ТЕ$ на четыре года, чтобы выпус- 
тить игру на консолях нового поколения, 
создание которых в то время еще только 
началось. Занятно, что в распоряжении 
Ве!езаа не было тогда необходимого "же- 
леза", потому творить поначалу приходи- 
лось в условиях жестких ограничений. Раз- 
работчики использовали ухищрения, что- 
бы увеличить мощность имеющегося обо- 
рудования и заставить работать на нем 
прототип игры. Достаточно мощные ком- 
пьютеры появились у Веез4а примерно 
за полгода до релиза, потому финальная 
часть работы проходила в бешеном темпе. 
Но до этого было еще далеко.... 
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При начале разработки ОБШМюп было 
решено перетряхнуть в серии все. Стилис- 
тика, боевая система, движок, искусствен- 
ный интеллект, система диалогов и мно- 
гое другое — все было разработано с нуля. 
При создании концепт-арта для новой иг- 
ры художественный директор Мэтт Каро- 
фано сошелся с Тоддом Говардом в том, 
что О моп следует сделать более реалис- 
тичным, чем Могго\лпа с его причудли- 
выми конструкциями. Позже Говард при- 
знавался, что в Велезда были под впечат- 
лением от экранизации "Властелина Ко- 
лец", так что это решение не случайно. 
Техническую составляющую игры подня- 
ли по полной программе. Ветезда, зару- 
чившаяся к тому времени поддержкой 
крупного издателя Таке-Т\о, приобрела 
права на несколько продвинутых и широ- 
ко разрекламированных технологий. 
ОЫмоп создавался на движке СатеВгуо, 
развитой версии Мейттегсе (движок 
Мого\улта), выбранном за кроссплатфор- 
менность и простоту. На нем также рабо- 
тают СЛУШтаНноп 4, Еайои! 3, Еайои: Ме\ 
\Уераз, и еще множество игр калибром по- 
меньше. Был лицензирован отличный 
физический движок НауоК, технология 
быстрой отрисовки деревьев ЗрееЧТгее, 
система генерации лиц РасеСеп. ВешезАа 
тоже постаралась на славу, написав мно- 
жество мелких программ для автоматичес- 
кой генерации локаций и общей оптими- 
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зации. Но из собственных разработок сту- 
дия особо отмечала новую систему искус- 
ственного интеллекта, названную Кабйагё 
АТ. Она была призвана сделать жизнь МРС 
небывало реалистичной, вдохнуть жизнь в 
города и села Сиродиила. Да-да, местом 
действия О моп была избрана централь- 
ная провинция Империи. 

Целевой платформой для новой игры в 
серии была выбрана грядущая ХБох 360 от 
Мисгозой. Разумеется, родной РС никто не 
отменял, но упор был сделан именно на 
свежую приставку и ее аппаратное обеспе- 
чение. Хардкорные фанаты сразу же за- 
ворчали, поскольку консоль — это масса 
ограничений как в масштабах, так и в во- 
просах интерфейса и управления. А также 
упрощения с целью привлечь побольше 
игроков. Понять в этой ситуации можно 
было и разработчиков, и фанатов. Первые 
уже были научены горьким коммерческим 
опытом, а вторые не хотели, чтобы серия 
лишилась своих фирменных черт. Как бы 
то ни было, разработка шла полным хо- 
дом. Первоначальная дата релиза была на- 
значена на конец 2005-го года, но в итоге 
сместилась на март 2006-го. Показы на 
выставках и многочисленные превью вы- 
ставляли ОБ г\оп настоящим чудом в жа- 
нре КРС, заведомой игрой года. Рейтинг 
ожиданий бил все рекорды. ВеШезда обе- 
щала множество революций по всем 
фронтам. Немудрено, что 20 марта 2006 
года состоялся настоящий взрыв в среде 
фанатов ролевых игр. Однако оказалось, 
что взорвавшаяся бомба была начинена не 
только конфетти, но и дегтем... 
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Старт продаж О мюп дал понять — 
каким бы ни был прием игроков, свою 
стоимость разработка окупила. В первые 
две недели ушло 1,7 миллионов копий. 
Профильная пресса оказалась, как и по- 
ложено, в полном восторге — средний 
балл для РС-версии на Меаспйс$ нахо- 
дится на потрясающей отметке 94%. А вот 
играющая общественность разделилась на 
три лагеря. Первый, враждебный лагерь, 
составили ортодоксальные ролевики. Вто- 
рой, дружественно настроенный и много- 
численный, собрался из более молодых 
игроков. Третий, нейтральный, состоял из 
людей, испытавших когнитивный диссо- 
нанс. И было из-за чего. На одной чаше 
весов оказался ворох отрицательных черт. 
Стартовая версия игры, по традиции, ока- 
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залась весьма тормознутой и забагован- 
ной. После пары патчей ситуация испра- 
вилась, но один из квестов (лечение вам- 
пиризма) все равно часто сбоил, а уж за- 
ставить ОБ моп безукоризненно работать 
на максимальных настройках, кажется, 
нельзя до сих пор. Размеры игрового мира 
ужаснули фанов ПарзеИаЙ. Четвертая 
часть ТЕЗ оказалась еще компактнее 
Могто\лпа, хотя количество подземелий и 
фортов было заметно больше. Получил 
свою долю ругательств и громоздкий ин- 
терфейс, заточенный под геймпад. Вместо 
улобных "куклы" и рюкзака приходилось 
проматывать длиннющие списки, раски- 
данные по вкладкам. Оформление, прав- 
да, получилось красивое. Следующим уда- 
ром стала система быстрых перемещений, 
позволяющая на открытой местности при 
отсутствии врагов вокруг мгновенно пере- 
мещаться на любую из найденных лока- 
ций. Принудительные многочасовые про- 
гулки из Мопоулпа тем самым были уп- 
разднены, а ведь в них, как известно, за- 
ключалась львиная доля очарования тре- 
тьей части ТЕ$. Еще одним минусом стал 
ярко выраженный автолевеллинг. Дабы 
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поддержать интерес к игре, разработчики 
сделали уровень монстров и сундуков с со- 
кровищами зависимым от уровня героя. 
Чем больше прокачивался герой, тем 
сильнее становились противники. Эф- 
фект оказался противоположным. Это ре- 
шение убивало стимул к зачистке подзе- 
мелий и поиску сокровищ. Если вам не 
удавалось завалить главаря бандитов, оде- 
того в шкуры, на первом уровне, то на со- 
роковом вы тем более ничего не могли с 
ним поделать, так как он уже был одет в 
латы и вооружен магической секирой. Со 
временем игра становилась слишком 
сложной для чистых магов и воров. Это 
также вызвало массу недовольных воплей, 
но в данном случае разработчиков стоит 
оправдать — они никуда не убирали пол- 
зунок сложности, так что ее в любой мо- 
мент можно было настроить под себя. 

Но печальнее всего было узнать, что 
революционные обещания разработчиков 
обернулись пшиком. Распиаренный 
КаагЕ АТ оказался всего лишь увеличен- 
ным набором простых скриптов, отправ- 
ляющих персонажей в нужное место в 
нужное время. Ни о какой достоверной 
симуляции жизни речи не шло. С 8 утра ло 
8 вечера МРС либо стояли за прилавками, 
либо толклись на улице, болтая друг с дру- 
гом, а после шли в таверну, откуда затем 
отправлялись спать. Впрочем, по сравне- 
нию с древоподобными персонажами 
Могтоулпа это был большой шаг вперед. 
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Хваленая система РасеСеп тоже подвела. 
"Лучший на свете инструмент генерации 
человеческих лиц" сумел создать всего 
двух с половиной симпатичных женщин 
на весь Сиродиил, которых довольно 
трудно было заметить среди полчищ за- 
бавных страхолюдинов. О попытках со- 
здать себе нестыдного героя с помощью, 
без шуток, прекрасного редактора лучше 
не вспоминать. Хотя, со временем к сель- 
ским рожам сиродиильских жителей уда- 
валось привыкнуть. Движок СатевВтуо, 
конечно, обеспечил красивую картинку, 
только с анимацией у него не заладилось 
— она получилась жутко дубовой. Непо- 
нятно зачем прикрученный к игре Науок 
использовали абсолютно бездарно. Уст- 
роить десяток обвалов камней за всю иг- 
ру — ради этого стоило покупать лицен- 
зию? Тем более, физика в игре работала 
очень странно. Противники, мееедлеен- 
ноо опускающиеся на землю после смер- 
тельного удара, выглядели весьма комич- 
но. Тут же гомерически смешные баги с 
застреванием тел в элементах окружения. 
Вспомнился случай из собственной 
практики — труп гоблина однажды заце- 
пился сразу за три камня и растянулся 
между ними тоненькой резиной, как 
жвачка. УоиТиБе полнится десятками ро- 
ликов с подобными конфузами движка. 
Пожалуй. лишь разлет костей скелетов и 
составных камней грозовых атронахов 
удались безупречно. 

Однако! Несмотря на все вышепере- 
численные минусы, нельзя забывать, что 
Омюоп — проект из серии Те Евег 
Зсгой5. После выхода новой версии ТЕЗ 
Сопзилейоп 361 все игроки получили воз- 
можность исправить то, что, по их мне- 
нию, является недочетами. Разумеется, 
количество модов скоро превысило все 
разумные пределы, потому основные 
проблемы ушли в небытие. Здесь пришла 
пора обратить внимания на достоинства 
игры, коих набралось не меньше. 


Роийй 
Онтепзюп 


Несмотря на относительно небольшой 
игровой мир, просторы Сиродиила оказа- 
лись превосходно проработаны. Неболь- 
шая "стерильность" (автоматически сгене- 
рированное окружение все-таки выходит 
чересчур аккуратным) нисколько не ме- 
шала долгими часами бродить по пышной 
траве, созерцать прекрасные леса, наблю- 
дать за невероятно красивым небом. Дове- 
дя до ума ОСатеВгуо и навешав на него 
всяческих эффектов, разработчики суме- 
ли создать предельно красочную картин- 
ку. Нельзя сказать, что она вышла такой 
уж реалистичной. Но все равно получи- 
лось очень красиво. По сравнению с 
Мого\ии4 многократно повысилась даль- 
ность прорисовки — в ВеШезда придумали 
заменять трехмерные модели удаленных 
объектов спрайтами. Дизайнеры постара- 
лись на славу. Они создали узнаваемый 
архитектурный стиль для каждого из деся- 
ти крупных городов, нарисовали краси- 
вейшгую броню, которую порой даже жаль 
было заменять на новую — особенно уда- 
лась стальная. То, что Сиродиил находит- 
ся в центре Тамриэля, позволило разнооб- 
разить мир включением разных климати- 
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ческих зон и видов ландшафта. Холмы и 
равнины, болота и летние луга, заснежен- 
ные горы и морские берега — все это есть 
в Омоп. Пещеры и айлейдские руины 
(само осознание присутствия в обитали- 
щах первых жителей Сиродиила уже за- 
хватывает дух) делались с помощью гене- 
ратора. потому получились нетакими кра- 
сивыми. Однако в каждой из не обязатель- 
ных для посещения локаций было нечто 
особенное — либо интересная находка, 
либо пасхалка. Например, Гигантский 
Вражеский Краб. 

Звуковое оформление игры также на 
высоте. Впервые в истории серии все диа- 
логи были озвучены. Для этого пришлось 
серьезно урезать объемы диалогов по 
сравнению с Мопо\улпа, зато они стали 
более читабельными. Да и озвучка полу- 
чилась просто превосходной. Нанятые ак- 
теры блистательно выполнили свою рабо- 
ту, подарив нам много бессмертных фраз 
вроде "Зюр пеНЕ еге, сгпипта! зсит!" и 
"Мау уоц ма а№мауз ш Ше зПадо\ о Зи, 
4еаг Бгошег". Российская локализация 
первоначально вышла с нетронутой оз- 
вучкой, за что издателям огромное спаси- 
бо. В "Золотом издании", выпущенном 
позже, все, разумеется, опошлили. Саунд- 
трек к игре снова создавал Джереми Соул. 
По мнению фанатов, работа получилась 
чуть слабее, чем в Мопо\ита. Темы полу- 
чились запоминающимися и красивыми, 
но короткими, вследствие чего быстро 
приедались. Из пяти лет, проведенных в 
ОЫмоп, автор этих строк более трех с по- 
ловиной играл под темы, выбранные из 
собственной фонотеки. 

Несомненным шагом вперед стала но- 
вая боевая система, одна из лучших на тот 
момент. Вешезда упразднила некоторые 
виды оружия и связанные с ними навыки, 
зато отлично проработала остальные. Ин- 
тереснее всего играть оказалось воином, 
поскольку динамика ближнего боя в 
Омюоп превосходная. Никаких глупос- 
тей, вроде невозможности попасть по вра- 
гу при низком навыке владения мечом, 
здесь нет. Вероятность попадания зависит 
только от вашей собственной точности. 
Все честно и реалистично. Стрельба из лу- 
ка ведется по упрощенным законам физи- 
ки — поправку на ветер делать не нужно, а 
вот целиться выше врага приходится, ина- 
че стрела уткнется в землю. Магам не 
очень повезло. Лучшая тактика для них — 
призвать какое-нибудь существо и метать 
во врага файерболы, пока тот отвлекается 
на призванного помощника. Процесс 
нудный и не очень зрелищный. 


После "пешеходного" Мопо\ипа в 
ОЫмоп вновь появились лошалки. Разра- 
ботчики божились, что сделают возмож- 
ность сражаться, не слезая с лошади, но 
это обещание не выполнили. Упростилась 
система алхимии. Эксперименты с ингре- 
диентами открывали их свойства, коих на- 
считывалось четыре штуки, причем зани- 
маться алхимией стало можно в любое 
время влюбом месте — игрок таскал насе- 
бе целую алхимическую лабораторию. 
Магию зачарования убрали, ограничив 
возможность зачаровывать предметы спе- 
циальными алтарями в Гильдии Магов. 
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Основная сюжетная линия и дополни- 
тельные квесты — отдельный повод для 
гордости Веез4а. Наш герой, по тради- 
ции начинающий свой путь в тюрьме, во- 
лей случая оказывается в камере, стена ко- 
торой скрывает потайной выход из Им- 
перского города. Через этот выход в сопро- 
вождении своих телохранителей-Клинков 
город покидает сам император Уриэль 
Септим. Герой следует за ним и становит- 
ся свидетелем убийства императора асса- 
синами культа Мифического Рассвета. 
Перед смертью император снимает с шеи 
Амулет Королей — символ власти — и про- 
сит героя отнести его в монастырь Вейнон. 
Таким образом завязывается цепочка со- 
бытий, приводящих к поиску незаконно- 
рожденного сына Уриэля Септима, по- 
следнего наследника рода Септимов, и 
войне с даэдрическим принцем Меруне- 
сом Дагоном, открывающим порталы в 
Обливион по всему Тамриэлю. В конце ос- 
новной сюжетной линии Мартин, тот са- 
мый наследник императора, превращается 
в дракона и побеждает Дагона, но и сам 
при этом погибает, оставив империю обез- 
главленной. Этим заканчивается Третья 
Эра в истории Тамриэля. Сюжетную ли- 
нию ОЫмоп часто ругают за прямолиней- 
ность (по сравнению с хитросллетениями 
Мопо\ипа она действительно очень про- 
ста), однако нельзя не признать, что исто- 
рия получилась захватывающей. Второсте- 
пенные же задания и сюжетные линии вы- 
шли хоть куда. В ОЫмоп вообще нет обя- 
зательных "подай-принеси" квестов. Сбо- 
рами приходится заниматься только в том 
случае, если вас исключили из рядов ка- 
кой-либо гильдии. К слову, в ОБУюп 
можно вступить во все гильдии разом, что 
порой приводило к глуповатым ситуаци- 
ям. Скажем, в одном из квестов Гильдии 
Воров нужно украсть посох Архимага, гла- 
вы Гильдии Магов. Но если вы на тот мо- 
мент уже сами стали Архимагом, задание 
превращалось в чистую формальность. 
Впрочем, таких случаев было всего два или 
три, общего впечатления они не портили. 
Сюжетные линии гильдий оказались даже 
интереснее основного сюжета, а Линейка 
квестов Темного Братства и вовсе единог- 
ласно признана шедевральной. Одиноч- 
ные залания мало в чем уступали. Простые 
в своей основе, они предлагали интерес- 
ные сценарии развития событий, умели 
удивить неожиданными событиями и пер- 
сонажами. Задания принцев Даэдра не от- 
стали — каждое из них продумано ло мело- 
чей и вознаграждается уникальными арте- 
фактами. Даже сражения на Арене Импер- 
ского города получили свою сюжетную 
цепочку. 


УВ Ресе 
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На ОЫмоп разработчиками были 
впервые опробованы ОТС. За символиче- 
ские суммы вроде 2,99 доллара игрокам 
предлагалось скачать на официальном 
сайте игры всякую мелочь, среди которой 
были броня для лошалей, книги заклина- 
ний, квест на получение даэдрического 
кинжала и несколько новых домов. Пер- 
вым крупным аддоном стал КиюН$ оРШе 
Мше. История дополнения рассказывала 
о возвращении в Тамриэль древнего коро- 
ля айлейдов Умарила Неоперенного, не- 
когда свергнутого героем Пелиналом. 
Для победы необходимо было заручиться 
поддержкой Девяти Богов, собрать пол- 
ный комплект доспехов Рыцаря Девяти 
и привлечь под свои знамена новых вои- 
нов. В дисковую версию дополнения во- 


шли все мелкие плагины, выпущенные до 
этого. Алдон не нес в себе ничего особо 
интересного, но позволял разнообразить 
игру перед выходом по-настоящему силь- 
ной вещи — ЭШуепих [$]е5. 

Сюжет Зшуепия 1$е$ отправлял наше- 
го героя на Дрожащие Острова, обитель 
самого Шигората, даэдрического принца 
безумия. После строгого фэнтези-стиля 
О мол и типовой рыцарщины Кие! оЁ 
Фе Мте дизайнеры позволили своей фан- 
тазии развернуться на всю катушку. Ог- 
ромный остров Шигората разделен на две 
половины — Манию и Деменцию. Мания 
населена богатыми художниками, певца- 
ми, актерами и аристократами различной 
степени умалишенности, а здешнее окру- 
жение напоминает наркотический сон 
фаната Мого\ита — снова грибы, все в 
золоте, буйство ярчайших красок. Демен- 
ция также населена безумцами, но другого 
толка. Здесь все бедно, грязно, жители 
больны и депрессивны. Открытые про- 
странства заняты ядовитыми болотами, 
где обитают отвратительные твари. Здесь 
всегда туманно, серо и дождливо. Сам вла- 
стелин Дрожащих Островов являет собой 
сочетание всех возможных форм сумас- 
шествия. Монологи Шигората доставля- 
ют немало веселых минут. Бородатый дя- 
дечка с кошачьими глазами несет пре- 
красную чушь, пять раз за два предложе- 
ния переходя с веселых воплей на злоб- 
ный шепот, заставляющий кожу покры- 
ваться мурашками. Из его бредней можно 
понять, что грядет Серый Марш — наше- 
ствие бога Порядка по имени Джигаллаг, 
который раз в несколько тысяч лет прихо- 
дит на Дрожащие острова и приводит все 
здесь в порядок, что очень не нравится 
принцу Безумия. Запутанный нелиней- 
ный сюжет дополнения с его неожидан- 
ной развязкой обставляет и Могго\лпа, и 
ОЫмоп. Спустив свою фантазию с цепи, 
разработчики не прогадали — ЗЫмепия 
1ез абсолютно точно стал лучшим аддо- 
ном из всех, что получала серия ТНе ЕИег 
Эсго|5. 


воет 
Аде 


Несмотря на недостатки, ОБ моп ждал 
такой успех, какой не снился предыдущим 
частям ТЕЗ. Переплюнуть Мопо\лла по 
количеству народной любви не удалось, 
зато по продажам — в несколько раз. 
Плюс куча призов, званий "Игры года” 
(Сок 3 сама себя похоронила под горой 
багов, а Сеагз ог УМаг вышла в 2006-ом 
только на Хбох 360, потому охватила 
меньше платформ), последующее переиз- 
дание "Сате оЁ Ше Усаг Еайюп", выпу- 
щенное втом числе и на РаузаНоп 3 — иг- 
ра удалась. Никаких сомнений в продол- 
жении истории не было. Написание ново- 
го свитка длилось пять лет, и вот уже более 
года мы имеем возможность путешество- 
вать по просторам северной провинции 
Тамриэля в ТЕЗ \: ЗКупт. Но о нем напи- 
шет кто-нибудь другой, когда придет срок. 
Мы же на этом закрываем ретроспективу 
Тве ЕЧег $сгой$. Надеемся, вы получили 
удовольствие от этого затянувшегося пу- 
тешествия по просторам Тамриэля! 


Роман Бетеня 
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а и 


“Университет получил 
бандероль на имя 
Индианы Джонса” (1епиа.ги) 


ы ненербе” — еще одна зловещая псевло- 
научная организация в пантеоне на- 
истского рейха, которая, бесспорно, 
справедливо была признана преступной по ито- 
гам Нюрнбергского процесса. В бескрайней бю- 
рократической паутине, намеренно созданной 
Гитлером для тотального контроля и слежки 
друг за другом, “Немецкое общество по изуче- 
нию древней германской истории и наследия 
предков” было поистине уникальным и непо- 
вторимым. Фактически именно оно и стало 
фундаментом для множества конспирологичес- 
ких теорий, до сих пор не выветриваемых из 
умов увлеченных обывателей. Очень показатель- 
на в этом смысле великолепная игра Огау Майег 
(ныне готовящая у токарного станка болванки 
Са! ОРГОшщу) — ВКешт То СазИе УоНеп\ет. Она 
в полной мере передает готическую атмосферу и 
ауру оккультизма, красочно приписываемую се- 
годня нацизму. Великолепность игры кроется в 
том, что в ней на самом деле гораздо меньше вы- 
мысла, чем может показаться на первый взгляд. 
Многое из увиденного существовало как мини- 
мум в виде чертежей или даже рабочих моделей. 
Реален и сам замок (крепость Вевельсбург под 
Падерборном), и захоронение короля Генриха, 
как реальна одержимость Гиммлера и таин- 
ственной мадам Блаватской запрещенными зна- 
ния и науками. 

Конечно, уродливые “убер-солдаты” — это 
плод больного воображения, но вовсе не “серого 
вещества”, а специалистов “Аненербе”. Ведь 
они занималась исследованиями, которые не 
могли привидеться уже знаменитым британским 
ученым даже в тяжелом наркотическом экстазе 
неограниченного бюджета, а научные экспеди- 
ции, пыхтя и отдуваясь, карабкались за древни- 
ми реликвиями в такие уголки земного шара, где 
до сих пор не ступала нога Беара Гриллса. Среди 
множества колоритных личностей шарлатанов, 
одержимых наукой профессионалов и просто 
кровавых маньяков особенно выделяется Отто 
Вильгельм Ран, ученый и исследователь, писа- 
тель и археолог. Состоя в звании оберштурмфю- 
рера СС, он, тем не менее, не обладал “нордиче- 
ским характером” и к врагам Третьего Рейха от- 
носился скорее безразлично, чем беспощадно. 
Свое участие в СС и “Аненербе” (имевшее бес- 
прецедентное финансирование и поддержку со 
стороны государства) он использовал лишь для 
воплощения давней мечты — поиске неулови- 
мого Святого Грааля. В погоне за своими демо- 
нами он отправится в грандиозное путешествие, 
балансирующее на грани безрассудства, которое 
много позже получит название “В поисках утра- 
ченного ковчега”, а его самого таинственным 
образом нарекут непонятным американским 
именем Индианы Смита или Индианы Джонса. 


| таде И а$ а В-томе 
(Стивен Спилберг) 


а самом деле ни Лукас, ни Спилберг 

так и не подтвердили факта родства 

своего героя, несмотря на то, что сю- 
жетно первая часть похождений Хана Соло в 
шляпе и при “сорок пятом” подозрительно на- 
поминает “Крестовый поход против Грааля” От- 
то Рана. Вопрос: так ли это нам надо в фильме, 
цитирующем странствия Скруджа МакДака и 
Дональда Дака (да-да!) из классических диснеев- 
ских новелл и сюжетно покоящемся на останках 
приключенческих сериалов и комиксов 40-ых? 
Атмосферно поддевающим спагетти-вестерны и 
бондиану, персоналиями галантно салютующим 
героям прошлого Хамфри Богарту и Кэри Гран- 
ту с Джеймсом Стюартом, а Карен Аллен в роли 
Мэрион, конечно, вечный белый лебель Голли- 
вуда Грейс Келли. Мешок “пасхальных яиц” 
этой ленты поистине бездонный, а она сама — 
сказка о красивейшем восхождении на вершину 
почитания и признания. 

Доподлинно неизвестно, когда берет свое на- 
чало эта история, можно лишь сказать, что 
Спилберг и Лукас шли к ней параллельно очень 
продолжительное время. Джордж Лукас написал 
небольшой рассказ под названием “Приключе- 
ния Индианы Смита” еще в 1973 году. Изна- 
чально мысль фильма о поисках ковчега принад- 
лежала Филиппу Кауфману, он же должен был 
стать режиссером и соавтором сценария. Однако 
это была далеко не единственная идея, захватив- 
шая искушенного седовласого джедая. Гораздо 
больше его влекло приключение, но не археоло- 
гическое, а космическое. Результатом станет не- 
возможная “Новая надежда”. У Спилберга дела 
шли немного хуже: его “монти-пайтоновская” 
социальная сатирическая комедия “1941”, ска- 
жем прямо, провалилась в прокате. Как показа- 
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ин: о ее 


действительно опасно, 
они сначала сняли бы 
со мной больше материала" 


Харрисон Форд, отвечая на вопрос об опасном каскадерском трюке в сцене погони на грузовиках 


ла практика, люди не очень любят смеяться ни 
над своими фобиями, ни над собой вообще. 
После этого фильма он стал размышлять над 
проектом, который бы оказался неким симбио- 
зом Бонла и героев Джона Вэйна, но в иронич- 
ной форме и даже в стилизации под “Би-муви”. 

В 1977 году, когда стало очевидно, что “Но- 
вая надежда” станет бриллиантом, Лукас позво- 
лил себе расслабиться и отправиться на острова 
немного отдохнуть — его давняя традиция. На 
Гавайях он встретился со Спилбергом, и они ча- 
сами болтали о фильмах и проектах, которыми 
грезили уже долгое время. В один из таких дней, 
строя на берегу замки из песка (безусловно, сим- 
воличный момент), Стивен поделился затеей 
снять картину с киногероем уровня Бонда. На 
что Джордж ответил, что у него есть герой с де- 
сятки раз круче. К работе над сценарием они 
подключили Лоуренса Кэздана, и с этого момен- 
та начинает обретать конкретные черты, то, что 
сегодня все мы знаем под названием “В поисках 
утраченного ковчега”. 

К съемкам друзья приступят в 1978 году. Сце- 
наристом и продюсером картины станет Лукас, 
режиссером — Спилберг. Процесс затянется из- 
за того, что первый был занят новой частью ори- 
гинальной трилогии “Звездных Войн”, и только 
после того, как в 1979 году она уйдет на пост- 
продакшн, начнутся полноценные съемки. Не- 


Профессор 
археологии 
Джонс 
относится 

к весьма 
редкой 
категории 
гробокопателей, 
которые 

не утруждают 
себя ползаньем 
на коленках 


С КИСТОЧКОЙ 


в руках 
под палящим 
солнцем. ` 


смотря на то, что проект задумывался высоко- 
бюджетным и за него взялся тандем из лучших 
режиссеров, найти киностудию, которая взвали- 
ла бы на себя бремя финансирования, так и не 
удалось. Лишь с большим трудом и по прошест- 
вии времени контракт был заключен с 
Рагатоиг(. Бюджет будет обозначен цифрой в 20 
млн., что превратит его уже в полноценный 
блокбастер, а география раскинется от Франции 
и Англии до США и Туниса, который заменит 
Египет (а ранее и экстерьер давно затерянных га- 
лактик в “войнах”). Также это гордая страна Ма- 
гриба одарит всю съемочную группу дизентери- 
ей — кроме Спилберга, который предусмотри- 
тельно привезет с собой консервированную пас- 
ту-спагетти. 

На большой экран фильм вышел в 1981 году 
и сразу стал прокатным рекордсменом, доходы 
от мирового проката в 22 раза превысили бюд- 
жет, кино получило множество наград и номи- 
наций, в том числе и престижные “Оскары”. В 
этом нет ничего удивительного, “Индиана 
Джонс” стал доведенным до идеала образчиком 
развлечения для всех. 


К $ по! {Пе уеаг$, попеу, 
{$ Ше тНеаде 
(доктор Генри Джонс) 


южет построен вокруг профессора ар- 

хеологии Джонса, довольно неуклю- 

жего на первый взгляд преподавателя 
“Маршалл колледж”. Он относится к весьма 
редкой категории гробокопателей, которые не 
утруждают себя ползаньем на коленках с кисточ- 
кой в руках под палящим солнцем. Его любвео- 
бильной натуре по душе выбивание зубов наци- 
стам, затяжные марафоны по спинам гигантских 
аллигаторов и прыжки по лианам в неизвест- 
ность в поисках золотых тотемов. Но днем он 
лишь неприметный труженик науки, и проявля- 
ет свою вторую натуру в искусственно состарен- 
ной кожаной куртке, шляпе от Герберта Джон- 
сона австралийской модели — костюмеру Дебо- 
ре Нэдулмен и самому Форду пришлось не- 
сколько раз сесть на нее, чтобы придать вид 
“старой, но любимой” — и с непременным хлы- 
стом лишь в исключительных случаях. Таким 
случаем станет появление агентов разведки с 
очень тревожными данными. Дело государ- 
ственной важности и болышой неординарности, 
а доктор Джонс, эксперт по археологии и знаток 
оккультных наук, — единственный, кто может 
помочь. Индиана отправляется на поиски зага- 
лочного Ветхозаветного ковчега. 

Идеальность фильма начинается с постера, 
гле Дрю Струзан, известный мастер по смешива- 
нию фашистов, роковых красоток, гонконгских 
шпионов с “парабеллумами”, алчных арабов и 
клыкастых змей, развернулся во всем своем та- 
ланте. Для написания саундтрека Лукас привлек 
Джона Уильямса, чьи ратные заслуги перед музы- 
кой были признаны уже в то время. Результатом 
работы стали две темы. Одна из них и будет зву- 
чать в фильме сразу в нескольких обработках. Од- 
нако Спилбергу настолько понравились сразу два 
варианта, что он посоветовал композитору ис- 
пользовать и вторую мелодию, чем Уильямс не 
преминул воспользоваться. Сегодня мы знаем ее, 
как самую известную тему в истории кинемато- 
графа: Кащегз МагсЬ в исполнении Лондонского 
Симфонического Оркестра из “Новой надежды”. 

На роль Индианы претендовало множество 
актеров. Среди них Ник Нолти, Джефф Бри- 
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джес, Стив Мартин, Билл Мюррей, Чеви Чейс, 
Джек Николсон — и это только верх айсберга. 
Фаворитом Лукаса с самого начала был Том 
Селлек, Спилберга — Харрисон Форд. В конце 
концов, удача улыбнулась последнему, и уже по 
хорошей традиции на капитанский мостик он 
взошел перед самым отплытием: его назначили 
на роль за несколько недель до съемок. Форд от- 
носится к немногочисленному виду актеров од- 
ного выдающегося выражения лица. Он, одно- 
значно, достоин “Оскара” уже только за круп- 
ный кадр его наивно удивленной физиономии в 
момент, когда по ту сторону экрана внезапно по- 
является маленькая босоногая армия, вооружен- 
ная но последнему слову 1850 года. Или после 
сумасшедшего самоубийственного прыжка че- 
рез пропасть, когда неожиданно для себя устоит 
на краю пропасти и поймает равновесие. Может, 
это и не самая богатая мимика среди всех пре- 
тендентов, но никого другого в этой роли пред- 
ставить теперь просто невозможно. Интересная 
история вышла и с позывными. В “Последнем 
крестовом походе” герой Шона Коннери назо- 
вет Инди Генри-младшим, а известное нам имя 
— это всего лишь кличка... собаки. Шутка в том, 
что это на самом деле так. “Индиана” — это имя 
маламута Лукаса (этот добродушный пес даст 
жизнь еще и Чубакке). 

Вторым ключевым персонажем является, ко- 
нечно, очаровательная владелица бара в Непале 
Мэрион Рэйвенвул. Несмотря на утонченный 
силуэт и милую улыбку, за словом в карман она 
не полезет, да и перепьет кого угодно — ведь на 
это не способны даже завсеглатаи заведения, са- 
моотверженно тренирующиеся на себе годами и 
взошедшие на Эверест алкогольной формы. На 
эту роль пробовались Эми Ирвинг, Дэбра Вин- 
гер, Марин МакКормик, но досталась она в ито- 
ге Карен Аллен. Свое имя персонаж получил в 
честь бабушки жены Лоуренса Кэздана, Рэйвен- 
вуд — это Рейвенвуд Корт, пригород Беверли 
Глен. Ситуация с Мэрион тоже была непростая. 
Лукас и Спилберг долго не могли решить, в ка- 
ком амплуа ее использовать: как немецкого 
шпиона или верную спутницу Индианы. Лоу- 
ренс предложил совместить подходы и даже ус- 
ложнить их. В итоге девушка вышла с необуздан- 
ным норовом, жаждой наживы в глазах и тягой к 
приключениям. Помимо этого она оказалась 
дочкой бывшего наставника Джонса Абнера 
Рэйвенвуда, по уши влюбленной еще, будучи 
маленькой девочкой, в героический профиль 
молодого археолога-ученика. Понятно, что ис- 
тория их отношений будет сродни проснувше- 
муся на дне океана вулкану. У Мэрион в наслед- 
ство от отца останется наконечник посоха “Ра”, 
необходимый для поиска ковчега, благодаря че- 
му она в мгновение ока потеряет свой бар и все 
сбережения, станет мишенью “доктора смерть” 
Арнольда Тота и ловко воспользуется всей ситу- 
ацией, чтобы отправиться в путь вместе с Инди. 

Верным`и “немного” многодетным помощ- 
ником Джонса станет каирский землекоп древ- 
них артефактов Саллах в каноничном исполне- 
нии Джона Физ-Дэвиса (до последнего момента 
на эту роль прочили Дени ДеВито). Он встретит 
Инди и Мэрион в Египте и станет бессменным 
участником всех передряг, в которые его будут 
исправно попеременно втравливать оба искате- 
ля приключений. 

Не теряется среди героев и еще один персо- 
наж, который безукоризненно исполнила обезь- 
янка, сыгравшая, как ни удивительно, саму себя. 
Мохнатое существо с фатальным пристрастием 
к финикам, верное своему жуликоватому хозяи- 
ну и обладающее “красотой Мэрион” и “умом 
Индианы Джонса”, очень повеселит зрителей, а 
также сыграет заметную роль в судьбах героев. 

Главным же злодеем выступит альтер-эго 
доктора Джонса — археолог Рене Беллок (Пол 
Фриман). Многие черты Отто Рана нашли отра- 
жение именно в нем, а через него и в Инди. Ведь 
они все ученые от Бога, все пользовались своим 
положением и поставленными перед ними зада- 
чами исключительно в своих интересах, готовые 
бесстрашно следовать на край земли даже не ра- 
ди самих ценностей, а скорее своих убеждений. 
Пикантности ситуации добавляет то, что Рене 
будет питать несвойственные ему нежные чув- 
ства к спутнице Джонса. На этом, однако, сход- 
ство заканчивается, и между ними развернется 
настоящая война за первенство открытия поте- 
рянного ковчега. В отличие от коллеги, Беллок 
будет готов на любые жертвы, особенно челове- 
ческие, и сможет ли Индиана выйти победите- 
лем из этой схватки, мы узнаем, насладившись 
этим великолепным фильмом. 


Ной №0п 


вы, нечастые исключения не могут из- 
менить положения вещей: игра по 
фильму — это синоним слова “плохо”. 


Ни честное имя издателя, ни доброе разработчи- 
ка ситуацию не спасают. Игры делаются в мини- 
мальные сроки на сдачу из “старбакса” и в ис- 
ключительно правильное время отгружаются в 
бакалейные лавки. Они несколько-раз окупают- 
ся, после чего все виновные в балагане прямохо- 
дящие затыкают на месяц уши, зажмуривают 
глаза и от напряжения даже высовывают языки. 
В это время и без того неспокойные воды медиа- 
пространства накрывает шквалами гневных ме- 
габайт текста с перечислением конкретных по- 
ловых изъянов разработчиков и цунами испепе- 
ляющих рецензий тематических критиков. В по- 
следних также нередко сквозят догадки об опре- 
деленной генетической неполноценности лиц, 
устроивших очередные гастроли бродячего цир- 
ка. Год.за годом крутятся эти качели, и как в пер- 
вый раз проносится волна негодования фанатов 
очередной оскорбленной франшизы. 

С “Индианой” в этом отношении тоже все 
непросто. В далекие времена, о которых мало 
кто помнит, ГлсазАг$, еще не растерявшая ос- 
татки совести, обновила позолоту на статуе все- 
ми любимого археолога двумя отличными квес- 
тами-адвенчурами, и чуть не затащила его в мес- 
то, где темно и сыро релизом “Инфернальной 
машины”. Мир увидел игру, равноценную по ду- 
ху “Утраченному ковчегу”, которая, как “хэппи- 
энд” бульварной книжки, дышит ощущением 
глуповатого счастья — 

папа Лопез Апа Те Етрегог`з Тот (2003 
год). За строительство гробницы императора от- 
вечал американский “Коллектив” — ТВе 
СоПесвуе. Ребята уже успели сделать себе имя на 
похождении “Баффи”, и никогда ранее вампиры 
не погибали более унизительными и леденящи- 
ми кровь смертями. Весь багаж накопленной 
кармы они перевезли в новую виртуальную ре- 
альность, чем ознаменовали один из лучших 
тандемов кино и игр. Сюжетно “Гробница” — 
это приквел “Индианы Джонса и Храма Судь- 
бы”, действо происходит в 1935 году, сюжет за- 
кручивается вокруг захоронения императора 
Китая Цинь Шихуанди. Нас ожидает 20 уровней 
с безупречной адвенчурной архитектурой и осве- 
щением, головоломками с ловушками и, конеч- 
но, головокружительным экшеном. Смертель- 
ная схватка с пражским големом (Инди против 
огромного противника — да, тут принято чтить 
традиции), гонки на рикшах, захватывающие 
дух прыжки по лианам в дюйме от щелкающих 
челюстями кровожадных аллигаторов, заплывы 
в затопленном дворце Стамбула, напряженное 
скрещивание ханджаров с туренкими янычара- 
ми и ускользание от пуль китайских шпионов в 
черных плащах. 

Дальше больше, в наследство от “Баффи” до- 
сталось и веселье. Забудьте о насупленной серь- 
езности Лариски Крофт, больше никаких “сэко- 
номил патрон сегодня, пристрелил фашиста зав- 
тра”, никаких хладнокровных и расчетливых 
траекторий при доставке кулака или дубины 
к черепной коробке оппонента. Игра про- 
поведует исключительно стереотипные 
ковбойские ценности. Сотни гильз под 
ногами, размашистые хуки в никуда, 
комичные падения и яростные оскалы 
необремененных интеллектом верзил. 
Вместе с тем приветствуются совсем 
недетские добивания ногами и отло- 
манными предметами окружающего ин- 
терьера, классический удар Инди сцеп- 
ленными вместе кулаками, заранее заго- 
товленные “розочки”, стулья, столы и их 
производные влюбом порядке, а также ар- 
хеологические лопаты и, наконец, хлыст... 


На большей 


экран фильм 
вышел в 1981 _ 
году и сразу 
стал прокатным 
рекордсменом, 
ДОХОДЫ 

от мирового 
проката 

в 22 раза 
превысили 
бюджет, 

кино получило 
множество 
наград 

и номинаций, 
в том числе 

и престижные 
“Оскары”. 

В этом 

нет ничего 
удивительного, 
“Индиана 
Джонс” стал 
доведенным 
до идеала 
образчиком 
развлечения 
для всех. 


А ведь ТВе Со[есНуУе еще и так трепетно отне- 
слась к мифологии Джонса. Доктор Генри-млад- 
ший, смотрящий на нас с экрана, попросту жи- 
вой в своих трогательных жестах и слегка непра- 
вильном удержании револьвера, вместе с неж- 
ным отношением к шляпе. Вообще, это отдель- 
ная длинная история, ведь можно заметить, что 
Инди в “Утраченном ковчеге” ни в каких ситуа- 
циях не теряет своего самообладания и шляпы. 
Это милый реверанс к американской киноклас- 
сике 40-50 годов, где герой, потерявший шляпу, 
теряет голову. Всем интересующимся вопросом 
следует ознакомиться с превосходным фильмом 
братьев Коэнов “Перекресток Миллера”, где те- 


_ ма головных уборов раскрыта во всей красе. 


Что касается “Гробницы”, то такое внимание 
к мелочам обнаруживается буквально на каждом 
шагу, и хотя игра не имеет прямой связи с “Утра- 
ченным ковчегом”, но именно она дарит все вол- 
шебство приключения этого фильма, где хоро- 
шие не умирают, а зло всегда накажет себя само. 
И это не удивительно, все-таки хорошие вещи 
тянутся друг к другу, кто бы что ни говорил. 


Уолт Дисней 


е надо, рассказывая про успешность 
этой франшизы, указывать на кассо- 
вые сборы, на рейтинги кинокрити- 
ков и места в сердцах фанатов, которые она по 
праву там занимает. Чтобы охватить разумом ту 
чудовищно громадную информационную волну, 
пущенную в потоки времени, достаточно уви- 
деть сайт (шаузеаг.согл), который специализиру- 
ется на изучении... ботинок Индианы Джонса. 
Натематическом форуме люди корпят на скрин- 
шотами, сопоставляют их друг с другом, устанав- 
ливают аутентичность, модели и марки обуви, 
а также их развитие от части к части и обуслов- 
ленность этих процессов. “Помешательство” — 
скажем мы. “Бессмертие” — отзовется нам 
из Бесконечности. 
Андрей Иванов 
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Премьеры марта: “Побочный эффект”, 
“Оз, Великий и ужасный”, “Бросок кобры 2” 
и немного весеннего настроения 


Оправившись после напря- 
женного февраля, итогов года 
прошедшего и масштабного про- 
ведения кинематографических 
церемоний, минский кинопро- 
кат вступил в март — традицион- 
ное время передышки между 
зимним и летним бумом премьер. 
Но, как показала практика, зати- 
шье обернулось пустыщкой. В 
список целых пятнадцати куп- 
ленных для показа в столице кар- 
тин, кроме очевидно сезонных 
комедий и мелодрам, затесался 
ряд крупных голливудских про- 
ектов, которые по обыкновению 
оккупируют кинотеатры в летние 
месяцы. Это модные нынче пере- 
осмысления сказочной литерату- 
ры: "Оз, Великий и Ужасный" от 
режиссера трилогии "Человек- 
паук" Сэма Рэйми и "Джек — по- 
коритель великанов" Брайна 
Сингера. создателя "Людей Х“". 
Появится сиквел блокбастера 
2009 года "Бросок кобры 2", атак- 
же мультфильм студии 
Отгеат\/огК$ о приключениях до- 
исторического семейства "Се- 
мейка Крудс". Наконец-то нам 
покажут заполучившую "Оскара" 
за лучший фильм года драму 
"Операция "Арго", а также пере- 
местившуюся по неизвестным 
причинам из прошлого месяца в 
этот премьеру фармакологичес- 
кого триллера Стивена Содербер- 


га "Побочный эффект”. Кроме 
того будет еще парочка трилле- 
ров, комедий, боевиков и один 
ужастик. но о них поподробнее. 
Первая прокатная неделя 
марта начнется достаточно раз- 
нообразно. В канун Междуна- 
родного дня женщин стартует 
трехмерный блокбастер "Оз, Ве- 
ликий и ужасный", снятый поста- 
новщиком Сэмом Рэйми. Фильм 
расскажет историю появления 
фокусника Оскара Диггса в вол- 
шебной стране Оз, мир которой 
ожил в серии книг американско- 
го писателя Фрэнка Баума. Тем 
временем Тилль Швайгер в соб- 
ственноручно снятом боевике 
"Ангел-Хранитель" будет спасать 
от бандитов сироту, ставшую 
свидетельницей убийства, а Ги- 
льермо Дел-Торо представит но- 
вый продюсерский проект "Ма- 
ма", созданный испанским ре- 
жиссером Андреасом Мускетти 
на основе своей одноименной 
короткометражки. —Ароматом 
авантюры поманит к себе жен- 
щин комедия Карена Оганесяна 
"О чем молчат женщины", кото- 
рая, по его уверениям, не будет 
иметь ничего общего с известной 
картиной "Квартета И". В довер- 
шении всего с небольшим опоз- 
данием до минских зрителей до- 
берется триллер Стивена Содер- 
берга "Побочный эффект", при- 


нимавший участие в основном 
конкурсе недавнего 63-го по сче- 
ту Берлинского кинофестиваля. 

14 марта начнется ограничен- 
ный показ драмы Бена Аффлека 
"Операция "Арго", повествующая 
о кампании ЦРУ по спасению 
шестерых членов американского 
посольства в Тегеране, жизнь ко- 
торых оказалась под угрозой со 
стороны воинствующих повстан- 
цев. За появление картины в спи- 
ске мартовских премьер стоит 
выразить признательность аме- 
риканским — киноакадемикам, 
благодаря которым фильм полу- 
чил главный приз на нынешней 
церемонии награждения преми- 
ей "Оскар", и потому оказался в 
минских кинотеатрах. А 16 марта 
чета Крудс в одноименном трех- 
мерном мультфильме, на радость 
семейной публике, будет искать 
спокойный уголок в опасном до- 
историческом мире. 

Третья неделя марта предста- 
вит на суд киноманов масштаб- 
ный фэнтезийный проект Брайна 
Сингера "Джек — покоритель ве- 
ликанов”, являющийся перера- 
боткой двух английских фольк- 
лорных историй о фермере Дже- 
ке. Впрочем, подростковой ауди- 
тории будет куда интереснее ко- 
медия Сета Гордона "Поймай 
толстуху. если сможешь", где 
Джейсон Бейтман начнет разыс- 
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кивать неизвестного транжиру 
своих банковских вкладов. 
Фильм оказался довольно триви- 
альным, но все же сумел завое- 
вать аудиторию и сорвать боль- 
шую кассу в Штатах. Не лишним 
будет обратиться к просмотру 
французского политического де- 
тектива "Мёбиус" о теневых ма- 
хинациях российского олигараха, 
в котором главные роли испол- 
нили актеры Тим Рот и Жан Дю- 
жарден. 

Окончится март так же лихо, 
как и начнется. Целых пять раз- 
ноплановых жанровых картин, и 
каждая ориентирована на своего 
зрителя. Фанаты экшена дождут- 
ся продолжения фантастического 
боевого аттракциона "Бросок ко- 
бры 2", в котором обновленная 
команда элитных солдат соеди- 
нения "Джи-Ай Джо" с Брюсом 
Уиллисом во главе спасет плане- 
ту от ядерной катастрофы. Зна- 
менитый поборник научной фан- 


тастики Эндрю Никкол, после 
провала боевика "Время", реаби- 
литируется экранизацией романа 
писательницы Стефани Майер 
"Гостья". Инопланетные созда- 
ния захватывают разум и тела лю- 
дей, пытаясь поработить все че- 
ловечество, остатки которого ве- 
дут отчаянную борьбу за выжива- 
ние. От россиян прибудут исклю- 
чительно серьезные мелодрамы: 
"Любовь в СССР" Карена Шах- 
назарова и трогательный этюд 
"Искупление" о тяжести послево- 
енного времени, снятый режис- 
сером Александром Прошки- 
ным. Завершит четвертую неделю 
малобюджетный американский 
триллер о киднеппинге "Тревож- 
ный вызов" автора психологичес- 
кого детектива "Машинист" Брэ- 
да Андерсона. 

На этом все. До встречи в ап- 
реле! 


Тарас Тарналицкий 
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Тайна перевала иеоча 


Название в оригинале: ТНе БуаНоу 
Раз Шпс14епё 

Жанр: мистика, ужасы 

Режиссер: Ренни Харлин 

В ролях: Джемма Аткинсон, Ричард 
Рейд, Мэтт Стокоу, Холли Госс, Райан 
Хоули 

Длительность: 100 мин. 


Ни для кого не секрет, что зо- 
лотой век фильмов ужасов про- 
шел десятки лет назад. Сейчас на 
дворе 2013 год, и выход по-насто- 
ящему впечатляющего ужастика 
можно было бы сопровождать 
фанфарами, красными ковровы- 
ми дорожками и народными гуля- 
ниями. Согласитесь, что можно 
придумать такого, что впечатлило 
бы современного искушенного 
зрителя? Все сюжеты давным- 
давно заезжены, а разномастных 
монстров сейчас можно видеть в 
любых медиа-продуктах. Чего 
только стоят детские мультики — 
ныне там увидишь то, что лет 20 
назад напугало бы и взрослого. 
Остается, конечно, японский ки- 
нематограф — непаханое поле 
идей, но скажите, когда в послед- 
ний раз вы видели в большом 
прокате японский фильм ужасов? 
Все вышенаписанное — пример- 
ный ход мыслей среднестатисти- 
ческого человека, усаживающего- 
ся смотреть, на его взгляд, оче- 
редной ординарный хоррор под 
названием "Тайна перевала Дят- 
лова". Он еще не знает, что суще- 
ствует далеко не нулевая вероят- 
ность того, что ему придется пить 
корвалол во время сеанса... 

Ренни Харлин — это какой-то 
человек-загадка. Сняв довольно 
неплохие для своего времени хиты 
"Скалолаз" и "Крепкий Орешек 
2", в последние годы он выпускал 
настолько отвратительные карти- 
ны, что даже Уве Болл смог бы по- 
завидовать. Отсюда становится 
вполне понятным, почему от 
"Тайны перевала Дятлова" никто 
ничего не ожидал. Однако, сделав 
несколько очень удачных ходов, 
Харлин буквально вдохнул новую 
жизнь в уже приедающийся жанр 
псевдодокументалистики. 

Да, сразу стоит сделать не- 
сколько предупреждений. Если 
вы на дух не переносите фильмы 
будто бы снятые на любитель- 
скую камеру — эта картина вас не 
впечатлит. Если вы считаете, что 
хороший хоррор предполагает ис- 
ключительно орды монстров, 
прущих на отбивающихся глав- 
ных героев на протяжении всей 
картины — фильм тоже’ вас не 
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“Наполеон” 
в версии Стивена, 
Спилберга 


Знаменитый режиссер проявил 
интерес к нереализованному проек- 
ту Стэнли Кубрика. В свое время Ку- 
брик не смог поставить фильм — не 
нашлось студии, готовой выделить 
столь крупную сумму для съемок. А 
теперь Спилберг работает над адап- 
тацией сценария под формат мини- 


впечатлит. Если вы фанат строгих 
правил несчастного случая, про- 
изошедшего с группой Дятлова, и 
все материалы дела знаете на- 
изусть — кино вас, скорее всего, 
не впечатлит, так как в угоду жан- 
ру были сделаны очень даже бре- 
довые допущения. Если же вы из- 
голодались по действительно 
страшным фильмам — готовь- 
тесь, будет жарко. 

Наконец-таки можно перейти 
кописанию сюжета. Не пугайтесь 
банальной завязки под названием 
"группа студентов идет туда, куда 
ходить бы не стоило". Данный 
фильм — просто хрестоматийный 
пример того, как из фабулы, от 
которой всех уже тошнит, сделать 
интересную и захватывающую 
историю. Причем в ней не сму- 
шает даже откровенная ненауч- 
ная фантастика, начинающаяся 
ближе к концу. При размышле- 
ниях над тем, с чем сравнить бы 
сюжетнуюлинию фильма, в голо- 
ву сразу приходит игра РайгепНей 
— там тоже начиналось все очень 
даже заурядно, а под конец столь- 
ко наворотили... 

Радует качественная прора- 
ботка сценария. Это один из не- 
многих фильмов, в котором апри- 
ори нет недосказанности и нело- 
гичности в истории. Простите, но 
пояснить Подробнее значило бы 
дать спойлер или, в лучшем слу- 
чае, намек на развязку. Помимо 
минимально необходимого для 
развертывания событий уровня 
глупости персонажей, в целом 


сериала. Неизвестно, будет режис- 
сер "Парка Юрского периода" и 
“Спасти рядового Райана" снимать 
"Наполеон", или займется исключи- 
тельно продюсированием проекта. 

Кубрик замахивался на мас- 
штабный фильм, даже начал выби- 
рать места для съемок. Так, основ- 
ные события были бы сняты во 
Франции и Великобритании, а бое- 
вые сцены — в Румынии, прави- 
тельство страны даже согласилось 
выделить Кубрику 40 тысяч солдат- 
статистов. Но проект так и не был 
реализован из-за отсутствия финан- 
сов. Посмотрим, что получится у 
Спилберга. 


Холли Берри 
возвращается 
в "Люди Икс" 


Актриса вновь сыграет Шторм 
— мутанта со способностью изме- 


зрителю вполне ясна их мотива- 
ция, и действия не кажутся сов- 
сем уж дурацкими. Но самое чу- 
десное — то, как картина проис- 
ходящего преподносится зрите- 
лям. Некоторых может отпугнуть, 
что в первой половине фильма 
они не увидят вообще ничего не- 
обычного. Однако в этом и за- 
ключается вся соль! Когда к сере- 
дине просмотра забываешь, что 
перед глазами совсем не докумен- 
тальный фильм по "Дискавери", 
начинается мистика, вызываю- 
щая дрожь и недоумение, и лишь 
через пару секунд приходит осоз- 
нание того, что ты — зритель в 
кинозале. Великолепный эффект, 
но и это еще не все. Как только 
привыкаешь к мистичности про- 
исходящего, фильм переходит из 
разряда "триллер" в самый насто- 
ящий "хоррор". Вот тогда остается 
только лишь жмуриться, вжима- 
ясь в кресло. И, разумеется, вы- 
шеперечисленная манера повест- 
вования подразумевает отсут- 
ствие штампов в приемах запуги- 
вания. Как только зрителю начи- 
нает казаться, что он понял зако- 
номерность происходящих собы- 
тий, картина "обломает" его орди- 
нарностью происходящего, но 
стоит лишь на секунду рассла- 
биться... 

Конечно же, рвущий шабло- 
ны ужастик не мог бы обойтись 
без хорошей съемки. Картинка, 
которую вы наблюдаете перед со- 
бой, поразительно реалистична! 
Лица, пейзажи, персонажи — все 


это выглядит настолько нату- 
ральным, что до начала абсолют- 
но нереальных событий зритель 
попросту забывает, что он смот- 
рит фильм. Несомненно, огром- 
ный вклад в это внес лично Рен- 
ни Харлин, который, имея фин- 
ские корни и не раз бывая в го- 
рах, знал, как нужно показать зи- 
му и заснеженную природу. К 
слову, в фильме нету "клюквы". 
Вообще! Те полтора момента, в 
которых есть намек на стереоти- 
ны о русских, как раз эту самую 
"клюкву" и высмеивают. Пораз- 
ительно было видеть такое от ре- 
жиссера, снявшего "Пять дней в 
августе". 

Напоследок о минусах. ИХ со- 
всем немного и тот, кто придает 


нять погоду. Брайан Сингер, ре- 
жиссер "Люди Икс: Дни минувшего 
будущего", написал в своем твитте- 
ре: "Безумно рад, что Холли Берри 
присоединяется к "Людям Икс". 
Надеюсь, она сумеет улучшить по- 
году в Монреале". Сама же Холли 
Берри заявляет, что Шторм — одна 
из ее любимых героинь, и она бу- 
дет рада вновь вернуться в образ 
мутанта с белыми волосами. Ранее 
актриса была недовольна парика- 
ми для съемок, как будет в этот раз 
— покажет время. 

В картине также снимутся Хью 
Джекман, Иэн МакКеллен, Патрик 
Стюарт, Эллен Пейдж и Анна Пэку- 
ин. Актеры, засветившиеся в "Пер- 
вом классе", тоже появятся в 
"Днях минувшего будущего" — 
подтверждено участие Джеймса 
МакЭвоя, Николаса Холта, Дженни- 
фер Лоуренс и Майкла Фассбенде- 
ра. Премьера запланирована на 
лето 2014 года. 


им слишком болышное значение, 
скорее ищет повод, чтобы при- 
драться к объективно хорошему 
фильму. О первом из недочетов 
уже было сказано выше — это не- 
которая бредовость событий бли- 
же к концу истории. Но поймите, 
версий произошедшего — уйма, а 
режиссер должен был составить 
из известных фактов такую, кото- 
рая учитывала бы все основные 
мистические моменты сразу. От- 
сюда и получается особый вари- 
ант событий, в котором все наме- 
шано в одну кучу. Плюс, не забы- 
вайте, что вы смотрите фильм 
ужасов, а не документалистику. О 
какой, черт возьми, правдоподоб- 
ности может идти речь? Второй 
минус — качество компьютерной 
графики. Она не плоха, но до реа- 
лизации Голлума в "Хоббите" яв- 
но не дотягивает. Впрочем, когда 
вы окутаны страхом, а надпочеч- 
ники рвутся от адреналина, как- 
то совсем не до критики. 

Вот такая она, темная лошад- 
ка прошедшей зимы 2013 года. 
Никто не ждал грома среди ясно- 
го неба, но совместная работа 
России и США на почве фильмов 
ужасов принесла поразительные 
плоды. Вполне возможно, что из- 
за злых языков и отсутствия аг- 
рессивной рекламы данный 
фильм не станет абсолютным хи- 
том, хотя в прокате окупится уж 
точно. Ибо со времен выхода "Па- 
ранормального явления” мир 
фильмов ужасов не испытывал 
никаких потрясений. А "Тайна 
перевала Дятлова", возможно, да- 
ет даже более сильные впечатле- 
ния, чем впервые увиденная в 
детстве "Ведьма из Блэр". 


Воаснег 


® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® 


Харрисон Форд 
появится в сиквеле 
“Телеведущего” 


Комедия "Телеведущий", по- 
явившаяся на экранах в 2004 году, 
приобрела статус культовой. Во 
второй части засветится Харрисон 
Форд, он исполнит роль ведущего в 
новостном отделе. 

Оригинальная кинолента расска- 
зывала о работе молодого амбици- 
озного телеведущего (Уилл Фер- 
релл), который сталкивался с опре- 
деленными проблемами, одна из ко- 
торых — его напарница-репортерша 


- (Кристина Эпплгейт). Вторая часть 


снимается по тем же принципам, что 
и первая, поэтому нас ждет класси- 
ческая американская комедия. 

О продолжении "Телеведущего" 
говорят еще с 2008 года, но 
РагатоипЕ лишь сейчас начала 
съемки. 
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Крепкий орешек: 


Хороший день, чтобы умереть 


Название в оригинале: А боо4 ау 
+0 [те Наг4 

Жанр: боевик 

Режиссер: Джон Мур 

В главных ролях: Брюс Уиллис, Джай 
Кортни, Себастьян Кох, Юлия Снигирь 
Продолжительность: 97 минут 


Дело не в Брюсе Уиллисе — 
да, он стар, но крут ничуть не 
меныше, чем в молодости. И даже 
не в Джае Кортни — пускай пар- 
нишка молодой, с ролью сурового 
МакКлейна-младшего: он спра- 
вился без проблем. И уж точно не 
в “модельной девочке” Юлии 
Снигирь, которая в финале кар- 
тины неожиданной показала нам, 
какой должна быть настоящая 
“русская баба”. Дело не в испол- 
нителях главных ролей, но все-та- 
ки уже практически с первых кад- 
ров “Крепкого орешка 5” пони- 
маешь — что-то испортилось. 
Что-то стало неправильно, не так, 
как раныце. 

Вполне логично в пятой кар- 
тине о приключениях Джона 
МакКлейна создатели фильма ре- 
шают ввести в игру его повзрос- 
левшего сына, о котором мы не 
сльшшали уже очень долгое время. 
Сам Джон не разговаривал с сы- 
нишкой несколько лет, и, зная 
крутой характер МакКлейна- 
младшего, всерьез опасался в ско- 
ром будушем найти его либо в 
больнице, либо в морге. Как вы- 


яснилось, отпрыск сидит в мос- 
ковской тюрьме, ожидая вынесе- 
ния приговора — в лучшем слу- 
чае, он может получить пожиз- 
ненное заключение. Джон от- 
правляется в Москву, чтобы по- 
видаться с сыном, возможно, в 
последний раз. В итоге все, как 
обычно, идет наперекосяк, и обо- 
им МакКлейнам приходится про- 
тивостоять боевикам из русской 
мафии. 

С одной стороны, мы имеем 
практически все составляющие 
олдскульных боевиков. Эффект- 
ная погоня с разбитыми вдребез- 
ти машинами; захватывающие 
трюки и перестрелки; поединок с 
вертолетом, по степени напря- 
женности практически ничем не 
уступающий схватке с реактив- 
ным истребителем из четвертой 
части. Наконец, украшают карти- 
ну и парочка интересных сюжет- 
ных твистов. С другой стороны — 
что здесь забыли глупые мафио- 
зи, один из которых великолепно 
танцует и не в меру эмоциональ- 
но орет на подчиненных (кстати, 
он же еще и морковкой размахи- 
вает), а другой так старается вы- 
глядеть стильно, что это даже 
смешно? Почему убрали Юлию 
Снигирь в купальнике? Многие, 
между прочим, шли в кино в том 
числе и из-за этих кадров... Куда 
делись орды боевиков, которые 
должны были защищать негодяев 


в Чернобыле? Финальная схватка 
могла бы стать намного эффект- 
нее...Спасибо, хоть темп не про- 
висает, как в случае с третьей час- 
тью, но тому виной и сравнитель- 
но небольшой хронометраж. Од- 
нако первым двум “Крепким 
орешкам” новая картина одно- 
значно проигрывает, в том числе 
и вдинамике, и в юморе, и в пер- 
сонажах, и в количестве “вау-мо- 
ментов”. Могло бы быть намного 
лучше. 

К сожалению, Брюс Уиллис 
стареет, и уже по-настоящему 
горько смотреть на ветерана ки- 
но, который чуть ли не весь 
фильм твердит, что ему пора в от- 
пуск. В самом деле, “Крепкий 
орешек” не вечен, и шестой 
фильм должен быть послед- 
ним — будем надеяться, уж 
там-то голливудские 
киношники выложат- 
ся на полную. Ну, 
а пятую часть следует 
воспринимать только как 
мостик к финальной картине. 
И если не ждать от нее открове- 
ний, не настраиваться на что-то 
из ряда вон выходящее — вы уви- 
дите вполне крепкий олдскуль- 
ный боевик. Но сравнение с боль- 
шинством фильмов знаменитого 
сериала Ое Ната будет явно не в 
пользу последней части. 


Аех$ 


Возвращение героя 


Название в оригинале: ТНе Га5Е ${ап4 
Жанр: боевик 

Режиссер: Ким Чжи-ун 

В ролях: Арнольд Шварценеггер, Фо- 
рест Уитакер, Джонни Ноксвил, Родри- 
го Санторо и д.р. 

Длительность: 1 ч 47 мин. (107 мин.) 


Эффект от просмотра “Воз- 
вращения героя” можно охарак- 
теризовать простым междомети- 
ем. И междометие это — такое 
стариковское огорченное “да...”, 
какое мог бы выдавить из себя 
ваш дедушка при виде очередной 
смены имиджа внука\внучки. 

Завязка сюжета ожилаемо 
проста: из тюрьмы сбегает воору- 
женный до зубов наркобарон, на 
пути к свободе которого нахолит- 
ся захолустный городок с мате- 
рым шерифом Оуэнсом. Думаете, 
он готов отступить и сдать свой 
дом влапы наркокартели? Как бы 
не так. Вот, собственно, и весь си- 
нопсис. Согласитесь, вряд ли кто- 
нибудь ожидал чего-то ультрано- 
вого от сценаристов подобного 
кино. Но даже затасканную фабу- 
лу можно неплохо подать при же- 
лании. Отличный пример — 
“Широко шагая”. На первый 
взгляд, Фильмы довольно схожи: 
брутальный главный герой Арни, 
дураковатый Ноксвилл, малень- 
кий город и значок шерифа — па- 
раллели ясны. Собственно, от 
“Последнего рубежа” (а именно 
так правильно было бы назвать 
фильм) ожидаешь того же эффек- 
та, что и от просмотра У’атя 
Тай. Но не сложилось. Кто-то 
где-то поленился или кому-то 
где-то не доплатили, но, несмот- 
ря на схожесть концепции, мы 
имеем плохо сработанный. скуч- 
ный сюжет, в котором к тому же 
или вообще все лица — главные 
герои, или их нет в принципе. Ос- 
тается грешить на режиссера-по- 


становщика и сценариста. Ведь 
если персонажи хороши сами по 
себе, но не должным образом 
преподнесены, то где еще искать 
виноватых? 

Когда речь заходит об экше- 
не, возникает ощущение двой- 
ственности. Странность в том, 
что само по себе действие, несо- 
мненно, есть — люди бегают, 
стреляют, умирают. Но во время 
просмотра в голове почему-то 
появляется мысль: “не к месту. 
Не там, где нужно и не с тем, с 
кем нужно”. Разумеется, Арни 
стар, побегать а-ля “Коммандо” 
ему уже точно не удастся. Но это 
же не повод исключать его из 
почти всего движения и заменять 
конфликтами второстепенных 
персонажей. Ведь Саймон Уэст в 
своих “Неудержимых 2” нашел 
место для Шварца, причем такое, 


на котором он смотрелся ничуть 
не унылее остальных. Что меша- 
ло сделать здесь так же? В резуль- 
тате мы имеем две с половиной 
сцены с участием вроде как цёнт- 
рального героя и кучу перестре- 
лок между второстепенными 
персонажами. Обидно. Потому 
что шли мы в кино смотреть 
именно на Арни. 

Ляпы. Их много. Есть два ти- 
па реально не возможных собы- 
тий: феерические и глупые. И 
вот если в “Неудержимых” эти 
события нереально-фееричес- 
кие, то, за исключением парочки 
действительно годных момен- 
тов, в “Последнем рубеже” глу- 
пости перевешивают. Чего толь- 
ко стоит момент с подъемным 
краном, на который никто не об- 
ращает внимания и вместо уст- 
ранения причины — крановщи- 


ка — все бегут за стрелой. Или 
горе-стрелок, который умудря- 
ется промахнуться там, где про- 
махнуться невозможно, просто 
потому, что по сценарию герой- 
мишень должен пожить еще па- 
ру минут. Или автомобиль, кото- 
рый задним ходом может разви- 
вать ту же скорость, что и пере- 
дним — факт, в принципе проти- 
воречащий конструкции короб- 
ки передач. И таких моментов 
хватает. Они не вырвиглазные, 
нет — снято ведь действительно 
неплохо. Просто они оставляют 
странное ощущение надуманно- 
сти происходящего, портящее 
эффект зрелищности. А вот лю- 
бителям реализма в действиях, 
после “Заложницы”, “Падений 
Ястреба” и “Поколения убийц”, 
данные кадры не доставят удо- 
ВОЛЬСТВИЯ ВОВСЕ. 


И `. 


и ИМЕНИ: 


ао мот = чт, 


И что же мы имеем в итоге? 
Мы имеем фильм, вроде бы непло- 
хо снятый, вроде бы неплохим ре- 
жиссером, вроде бы призванный 
порадовать нас Шварценеггером в 
тлавной роли. Вот только стари- 
ковское “да...” хочется говорить 
как раз из-за этого “вроде бы”. 
Нет, здесь нет полного наплева- 
тельства на свою работу всей съе- 
мочной группы, включая обслугу, 
имевшее место в пятом “Крепком 
орешке”. Просто фильм, к сожале- 
нию, не дотягивает до той эпично- 
сти, с которой-он преподносится и 
которую ждали от возвращения 
Арни. На экраны вместо него вы- 
шел просто боевик, без каких-либо 
превосходств над аналогами за ис- 
ключением трех известных актеров 
в главных ролях. Да... 
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Отверженные 


Название в оригинале: 1е5 М1егащез 
Жанр: мюзикл, мелодрама 

Режиссер: Том Хупер 

В ролях: Хью Джекман, Рассел Кроу, 
Энн Хэтэуэй, Аманда Сайфред, Хелена 
Бонем Картер, Саша Барон Коэн 
Продолжительность: 158 мин. 


“Отверженные” — один из са- 
мых ярких проектов последних 
лет. Здесь есть все: и эмоциональ- 
ная нагрузка, глубина идеи, визу- 
альное совершенство и невероят- 
ный масштаб. Это уже четырнад- 
цатая попытка экранизировать 
роман Виктора Гюго. Книга уви- 
дела свет в 1862 году, а первый 
фильм вышел почти 100 лет на- 
зад, но, несмотря на все это, исто- 
рия до сих пор обсуждаема и ин- 
тересна публике. Подтверждают 
это восемь номинаций на “Ос- 
кар” и три золотые статуэтки в ру- 
ках создателей фильма. 

Это не первый мюзикл “От- 
верженных”, который был пред- 
ставлен публике. Однако это пер- 
вый мюзикл, который показан 
почти по всему миру, и благодаря 
этому смог завоевать сердца мил- 
лИоНОв. 


Оо уси Пеаг 
{Пе реоре $10? 


Действие разворачивается в 
начале печального для Франции 
ХХ века. Беглый каторжник Жак 
Вальжан долгие годы скитается 
по стране в поисках укромного 
места и покоя: жестокое правосу- 
дие влице парижского инснекто- 
ра Жавера гонится за ним по пя- 
там. Жавер — человек слова, че- 
ловек, который не терпит оши- 
бок, и вслучае возникновения ус- 
траняет их любой ценой. Даже це- 
ной чьих-то жизней. 


Мюзикл состоит из несколь- 
ких историй, переплетенных 
между собой. Так, история Фан- 
тины и смерть благородной де- 
вушки связана с Жаком Вальжа- 
ном. Теперь он — единственная 
надежда нато, что дочь Фантины, 
маленькая Козетта, будет спасе- 
на. Ради Козетты и ее матери бег- 
лый каторжник готов на все. 


| дгеатед а Чгеат 


В умелых руках режиссера То- 
ма Хупера роман Гюго приобрел 
новую форму, яркие краски. Мю- 
зикл полностью раскрывает ха- 
рактеры, здесь нет места зритель- 
скому воображению: начиная от 
костюмов и заканчивая диалога- 
ми — все идеально. 

Актерский состав радует глаз. 
Здесь и Рассел Кроу, и Энн Хэтэ- 
уэй, и Хью Джекман, и даже дуэт 
Хелены Бонем Картер с Сашей 
Бароном Коэном. Многие из вто- 
ростепенных актеров уже снима- 
лись в подобных проектах. На- 
пример, Саманта Баркс получила 
роль Эпонины, которую она иг- 
рала в одном из театров Вест-Эн- 
да на концерте, посвященном 25- 
летию мюзикла. Баркс выступала 
в театре ОПуеи в Манчестере, ког- 
да, к ее удивлению, Камерон Ма- 
кинтош (продюсер фильма) вы- 
шел на сцену и объявил, что она 
выбрана на роль. 

Яркое впечатление оставляет 
Энн Хэтэуэй (Фантина) и ее 
уродливо-безупречное исполне- 
ние песни “Т @геате@ а @геат”. 
Актриса не попадала в ноты, ры- 
дала во время исполнения и хлю- 
пала носом. Но именно то, что 
никак в обыденной жизни не яв- 
ляется прекрасным, здесь застав- 
ляет зрителя плакать вместе с ге- 


роиней, а затем прослушивать 
этот трек сотни раз. 

Удивительно идет роль отри- 
цательного персонажа Расселу 
Кроу (Жавер). Жавер на протяже- 
нии всей истории жесток и неми- 
лосерден, но, несмотря на это, в 
нем живет вера во что-то лучшее, 
чем то, что есть сейчас, на светлое 
будущее. В книге нет такого пер- 
сонажа, как тот, что был создан 
Расселом Кроу. Ведь здесь Жавер 
заставляет нас испытывать жа- 
лость к себе, а не отвращение и 
ЗЛОСТЬ. 

После той неимоверной рабо- 
ты, что провел Хью Джекман ради 
перевоплощения в образ Жака 
Вальжана, его нельзя не уважать. 
Десяток сброшенных килограмм 
и 36 часов без воды — все для иде- 
ального каторжника. На протя- 
жении фильма доставляет огром- 
ный интерес наблюдать за разви- 
тием и эволюцией Жака. Хью 
Джекман прожил еще одну 
жизнь, играя эту роль. Чисто тех- 
нически фильм Тома Хупера вы- 
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глядит сказочно красиво. Чуть 
мрачная, но в то же время яркая 
картинка сводит с ума! Декора- 
ции и предметы интерьера двух- 
вековой давности выглядят реа- 
листично и совсем не “картон- 
но”, в отличие от многих других 
исторических картин. 

Саша Барон Коэн и Хелена 
Бонем Картер в фильме сыграли 
парочку авантюристов, без кото- 
рых роман Гюго не обладал особой 
иронией. Аманда Сайфред (Козет- 
та) и Эдди Редмэйн (Мариус) ос- 
тавляют прекрасное впечатление о 
любви, какой она должна быть. 

Хорошее кино снимается по 
хорошим книгам. А в нужных ру- 
ках все это приобретает статус 
“великого”. Руки режиссера Тома 
Хупера и его команды поистине 
оказались золотыми. Книга пере- 
дана неточно, но, может, это и к 
лучшему. Оскары получены, серд- 
ца разбиты — и все это заслужено. 
К просмотру рекомендовано. 


Мау$ 


Охотники на гангстеров 


Название в оригинале: 

бапдз{ег $диай 

Жанр: комикс, боевик 

Режиссер: Рубен Фляйшнер 

В ролях: Джош Бролин, Райан Гослинг, 
Ник Нолти, Эмма Стоун, Энтони Маки, 
Джованни Рибизи, Шон Пенн 
Продолжительность: 113 минут 


Важный момент: именно 
этот фильм У/агпег Вго$. перене- 
сла и заставила частично пере- 
снять после трагических собы- 
тий 20 июля 2012 года в городе 
Аврора. Тогда на премьере тре- 
тьего фильма про Бэтмена ка- 
кой-то поехавший головой по 
имени Джеймс Холмс, переодев- 
шись в Джокера, устроил бойню 
в кинотеатре прямо во время се- 
анса, в результате чего погибли 
12 человек и еще десятки людей 
оказались ранены. Загвоздка в 
том, что перед началом фильма 
демонстрировался трейлер 
"Охотников на гангстеров", где 
показывался похожий эпизод — 
расстрел в кинотеатре. Поэтому 
кинокомпания решила пере- 
страховаться от провала и неза- 
служенной критики. 

Как сказалось это на качестве 
картины Рубина Фляйшнера, 
сказатьтрудно. Но фильм все рав- 
но встретили прохладно, и тому 
были причины куда банальнее 
Холмса. Режиссер набрал замеча- 
тельный актерский состав: и Гос- 
линг, и Пенн, и Рибизи, и Бролин 
— каждый из них способен в оди- 
ночку сделать весь фильм, если 
режиссер со сценаристом сделают 
свою работу просто хорошо. На 
Пенна вообще наложили замеча- 


тельный грим. Но все их таланты 
оказались не нужны, потому что 
кто-то облажался. 

Фляйшнер (на минуточку, это 
режиссер "Зомбиленда") захотел 
снять историю про конец сороко- 
вых и полицейских, пошедших 
против мафии, скупившей весь 
Лос-Анджелес. Устав от беззако- 
ния и коррупции, в которой уто- 
нул город, они берутся за автома- 
ты и начинают громить собствен- 
ность главного гангстера одну за 
другой, пытаясь ослабить его 
власть. 

Разумно было ожидать нуар, 
но вместо этого получился ре- 
альный комикс, где от нуара есть 
только персонаж Райана Гос- 
линга. Все герои и конфликты 
раскрываются поверхностно, но 


броско `— именно так, как это 
принято в комиксах. Полицей- 
ские превращаются в супергеро- 
ев, с такими же простыми идеа- 
лами и мотивациями. Диалоги 
тоже соответствующие. "Я не хо- 
чу, чтобы мои дети жили в таком 


мире”, "все, что я умею — вое- 
вать" — это то, что говорят герои, 
когда дело доходит до объясне- 
ний. 

Но проблема у Фляйшнера не 
в том, что он создал комикс — 
вон, недавно Тарантино снял 
"Джанго освобожденный", тоже 
комикс по своей сути. Проблема в 
том, что этот комикс очень сум- 
бурный и легкомысленный. У 
фильма банально отсутствует так 
называемый нерв, что делает его 
проходным и вторичным. А в 
"Зомбиленде", между прочим, 
этот нерв был — за убойными 
шутками скрывалась какая-то 
щемящая драма. Вспомнить хотя 
бы, чем окончился эпизод с Бил- 
лом Мюрреем. 

В "Охотниках" же Фляйшнер 
что-то пытается в этом направле- 
нии делать, ведь у него есть пре- 
красная тема послевоенного син- 
дрома, ноу него получаются толь- 
ко пафосные фразы и грохот ав- 
томатов. Он словно удирающий 
от полицейских преступник, ко- 
торый пытается на бегу спокойно 
обсуждать дела по мобильному. 
Ему бы остановиться, отдышать- 
ся, объясниться внятно, но нет, 
он продолжает бежать, и фильм 
летит, как пуля. А пуля, как из- 
вестно, дура. 


Марк Крузенштейн 
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Ангелы и демоны 


Книга: Лэйни Тейлор, 
“Дочь дыма и костей” 
Издание: Астрель, 384 стр., 2013 г. 


“Дочь дыма и костей” — оче- 
редная книга из огромного коли- 
чества романтического фэнтези, 
заполонившего прилавки книж- 
ных магазинов в последнее время. 
В самом деле, создается впечатле- 
ние, что из фантастической лите- 
ратуры у нас сейчас популярны 
только два направления. Одно, 
развившееся из фильма “Мы из 
будущего”, повествует о попадан- 
цах, перенесшихся в другой мир, 
другое время, другую вселенную 
— для того, чтобы показать, что 
наш человек везде успеха добьет- 
ся. Второе же обусловлено книж- 
ной серией “Сумерки” Стефани 
Майер — романтичные книги о 
таинственных девушках, влюб- 
ленных в вампиров, оборотней и 
прочую нечисть, страшную, но 
вместе с тем притягательную. Те- 
перешний пациент относится ко 
второй категории. 

“Дочь дыма и костей” перено- 
сит нас на улицы Праги, города 
старого и величественного, где, 
кажется, все еще царит древнее 
волшебство. Именно с волшеб- 
ством связана жизнь молодой де- 
вушки Кэроу, которая выращена 
химерами, странными существа- 
ми, сочетающими в своей внеш- 
ности черты людей и животных. 
Химеры не могут попасть в наш 
мир, и им нужна Кэроу для ис- 
полнения некоторых поручений. 
Кроме того, они выполняют раз- 
личные желания “нужных лю- 
дей”. Хочешь вечную молодость? 
Нет проблем. Нужно уметь ле- 
тать? Запросто. И много, много 


другого. Практически все что 
угодно. Вот только у желаний есть 
своя цена, и далеко не каждому 
она по карману. 

Кэроу путешествует по миру 
через специальные двери, откры- 
ваемые для нее химерами. Миг— 
и из Парижа она попадает на ули- 
цы индийского базара, а потом 
возвращается в Прагу. Так было 
раныше — до тех пор, пока в мире 
людей не появились ангелы. Не- 
бесные войны, уничтожающие 
скрытые двери. Заклятые враги 
химер. Но можно ли полюбить 
врага? Кэроу чувствует, что влюб- 
ляется в Акиву, одного из анге- 
лов, причем он отвечает ей взаим- 
ностью. И что теперь выберут 
влюбленные: верность своему 
чувству, или преданность своим 
друзьям? Любовь или войну, пре- 
дательство или долг? 


февраля в суд штата Иллинойс. 


В традициях “Сумерек”, кни- 
га “Дочь дыма и костей” полна 
грусти, таинственности и роман- 
тики. Иногда кажется, что Лэйни 
Тейлор сама толком не представ- 
ляла, что же именно она пишет — 
книгу для девочек-подростков, 
или же городское фэнтези с анге- 
лами и химерами. Потому герои 
могут забивать свои головы проб- 
лемами войны миров, а в следую- 
щее мгновение становиться без- 
заботными подростками, думаю- 
щими, как бы развлечь своих дру- 
зей и что купить им в подарок. 
Либо же страдающими от любви. 
Из-за этого книга поначалу чита- 
ется интересно, но потом стано- 
вится скучно. Все-таки “Дочь ды- 
ма и костей” глубоко вторична. 

Нет, в романе есть некоторые 
интересные задумки — все-таки 
не зря РагатоипЕ Рисшгез взялась 
за экранизацию книги. Редкие эк- 
шен-сцены удаются Тейлор на сто 
процентов, независимо от того, 
описывает ли она рукопашную 
схватку в небесах или паркур на 
индийских улицах. Интересные 
народы ангелов и химер — отлич- 
ная замена набившим оскомину 
оборотням и вампирам. Наверня- 
ка кино, сдобренное спецэффек- 
тами, будет смотреться очень яр- 
ко, и даже сумеет подвинуть “Су- 
мерки” с их трона. Но книга — 
все-таки нечто другое, и для визу- 
ализации многих образов таланта 
автора просто недостает. Действие 
постоянно провисает, персонажи 
кажутся шаблонными. Впрочем, 
романтики много, так что девуш- 
кам, вполне возможно, понравит- 
ся. Хотя бы попробовать стоит. 


Аех$ 


Шерлок Холмс — он общий 


Вполне возможно, знаменитый сыщик Щерлок Холмс, придуманный 
в свое время сэром Артуром Конан Дойлем, очень скоро действительно 
станет общественным достоянием. По крайней мере, за это борется Лес- 
ли Клингер, американский адвокат и писатель. По информации издания 
РиБбзНет МееК\, недавно Клингер обратился в суд с требованием 
снять все ограничения авторского права с таких персонажей, как сыщик 
Шерлок Холмс и его верный спутник доктор Ватсон. Иск был подан 14 


Если конкретно, Клингер требует признать Холмса и Ватсона полностью общественным достоянием, свободным 
для использования без каких-либо ограничений и отчислений наследникам Конан Дойла. Ответчик по иску — 
фонд наследия Конан Дойла. Разумеется, у Лесли Клингера в деле свои интересы — недавно в соавторстве с Лори 
Кингон опубликовал книгу “В компании Шерлока Холмса”, против которой выступил фонд наследия Конан Дойла, 
требующий заключения лицензионного соглашения на использование персонажей. Если у Лесли дело выгорит — 
персонажей смогут использовать в своих работах все, кто того пожелает. 


Релизы 


Издательство “Центрполиграф” начало знакомить читателей с серией книг 
“Сердце мира” автора Кола Бьюкенена. Роман “Фарландер”, недавно появив- 
шийся на прилавках магазинов, расскажет историю ордена рошунов, существую- 
щих в некоем фэнтезийном мире. Рошунам надлежит наказывать преступников. 
А начинается все с того, что рошун Эш, один из главных героев книги, берет себе 
в ученики молодого парня Нико. 06 истории больше ничего не известно, разве 
что из аннотации можно сделать вывод, что в “Фарландере” очень большое вни- 
мание уделяется воздушным путешествиям. Воздухолеты, путешествующие по- 
добно современным кораблям, между Портами, расположенными высоко в небе- 
сах...весьма своевременный релиз, аккурат к выходу ВтоНоск: ТпЁпке. ТНе Титез 
также обещает читателям мощный сюжет, который держит в напряжении до кон- 


ца истории. 


Не забывают издатели и о романтическом фэнтези — для поклонниц у нас 
припасен роман Лили Сент-Кроу “Странные ангелы. Предательства”. Главная 
героиня книги, девушка Дрю — дочь охотника 
на оборотней и вампиров. В настоящее время 
она проходит обучение в спецшколе для осо- 
бых подростков, защищенной от нечисти маги- 
ческими заклинаниями. Тем не менее, Дрю все 
равно в опасности — кто-то желает ей смерти, 
причем этот кто-то находится на территории 
школы. 

Что касается русскоязычной фантастики, то 
здесь у нас представлен роман “Легион вырод- 
ков” Максима Волосатого. Судя по аннотации, 
сюжет довольно простой — космические пира- 
ты, баталии в холодных межзвездных глубинах, 
главный герой, волею судеб ставший наемником 
в жестоком “Легионе выродков” — типично лег- 
кое чтиво для “отдыха головы”. 


Аех$ 


Сердце Мира 


АРЛА 


Премия за самое глупое 


название книги 


Каких только премий и номинаций нет в литературном мире! И пус- 
кай нас интересуют в первую очередь массовые жанры, мы просто не 
можем пройти мимо очень интересной премии английского журнала 
ВооКзеЦег. Награда Отадгат вручается за самое глупое название книги, 
и как раз недавно издание огласило шорт-лист номинантов на данную 
премию. В настоящее время в этом перечне шесть книг, мы приводим 


наиболее интересные названия. 


Открывается список изданием с заголовком “Был ли Гитлер болен?” 
— вопрос, конечно, риторический. Кроме того, многим наверняка пока- 
жутся интересными весьма познавательные труды “Лофты Северной Аме- 
рики: Голубятни” и “Инструкция по заточке карандашей". На этом пере- 
чень “прикладных” произведений не заканчивается — поклонникам 
фэнтези стоит обратить внимание на книгу “Как защитить свой курятник 
от гоблинов”. Весьма актуально, поскольку гоблины и в самом деле в по- 
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следнее время становятся серьезной 
проблемой для обладателей курятников. 
И, наконец, книга из категории “в мире 
интересного” — “Как чайные бабы изме- 
нили мир”. 

Как утверждается в описании, все пе- 
речисленные выше произведения явля- 
ются очень серьезными работами. В част- 
ности, “Инструкция по заточке каранда- 
шей” от известного художника-комиксис- 
та Дэвида Риса даже получила положи- 

} тельную рецензию в ТВе Мем/ Уощег. 

Победителя в номинации будут опре- 
делять через интернет-голосование. 

Чья книга обладает самым глупым назва- 
нием — узнаем 22 марта. 


против зомби 


Книга: Борис Громов, 
“Рядовые Апокалипсиса” 
Издание: Альфа-книга, 
345 стр., 2013 г. 


Хотим сразу предупредить вас 
— эта книга для “отдыха головы”. 
Ничего особенного вы здесь не 
найдете, просто очередная исто- 
рия в жанре постапокалипсиса. 
Приправленная, тем не менее, 
некоторыми интересными “вкус- 
ностями”. 

В центре сюжета находятся 
бойцы ОМОН, вынужденные 
сражаться с непривычной угро- 
зой — ожившими мертвяками. 
Как и во многих других подобных 
историях, успокоить зомби мож- 
но выстрелом в голову, но у здеш- 
них покойничков есть собствен- 
ные особенности. Попробовав- 
ший крови мертвец начинает ме- 
няться. Сначала он становится 
быстрее — и вскоре бойцам про- 
тивостоят уже не привычные 
“приторможенные” мертвяки, а 
зомби, быстрые словно кошки. 
Да и внешне они очень сильно 
меняются — к примеру, зубы за- 
остряются, превращаясь в клыки 
хищных зверей. На пальцах от- 
растают когти, даже форма черепа 
изменяется. В кого же превраща- 
ются мертвяки? Это один из са- 
мых интересных вопросов книги. 

В остальном же перед нами — 
типичная “Мировая война 7” в 
миниатюре. Изначально вспыхи- 
вает эпидемия, и ничего не пони- 
мающие бойцы пытаются просто 
выжить, разобраться в том, что 
происходит. Затем — вытаскивать 
людей, зачищать дома, оккупиро- 
ванные мертвяками, налаживать 
центры эвакуации и собирать под 
своими знаменами части мили- 
ции, внутренних войск, иногда 
даже бандитов, умеющих стрелять 
— в данной ситуации все приго- 
дятся. Вообще, книга очень хоро- 
шо описывает жизнь суровых му- 
жиков, умеющих держать оружие. 
Туг и главные герои — сплошь ар- 
мейские офицеры или милицио- 
неры, многие из которых прошли 
Чечню (о чем часто вспоминает 
автор), да и видно, что писал про- 
фессионал, хорошо знакомый со 


службой в ОМОН. Есть весьма 
дельные советы — очень понрави- 
лись мысли о том, что не нужно 


выстреливать весь магазин до пе- 
резарядки, и всегда оставлять в 
стволе хотя бы один патрон. Смо- 
жете подстрелить противника в 
момент перезарядки, когда мага- 
зин снят. Жаль, что в болышин- 
стве современных игр пока такое 
не реализовано, потому что совет 
и правда очень хороший. 

Произведение Бориса Громо- 
ва входит во вселенную “Эпоха 
мертвых”, начало которой поло- 
жили романы Андрея Круза. Тем 
не менее, “Рядовые Апокалипси- 
са” — роман полностью самосто- 
ятельный, который вполне мож- 
но читать в отрыве от основной 
серии. Просто мир тот же, а герои 
ПОЛНОСТЬЮ СВОИ. 

Только не стоит ждать от этой 
книги каких-либо откровений. 
Это просто развлекательное чтиво, 
напоминающее романы в мягкой 
обложке о бандитах и милиционе- 
рах, популярные в 90-х. Разве что 
теперь ОМОН сражается против 
зомби. Тем не менее, хотя бы по- 
пробовать книгу можно. Но если 
“не пойдет” после первых 20-25 
страниц, значит, можно смело 
бросать “Рядовых Апокалипсиса” 
— это точно не ваш вариант. 


Аех$ 
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Мобильная клавиатура 
Мусгозой Медде Моб|е 


Кновым операционным системам поль- 
зователи, как правило, относятся с 
большой настороженностью. Особенно 
если это система от МсгозоЁ. Ведь попу- 
лярность "окошек" в мире подавляю- 
щая, а вот всяких претензий к каждой 
новой, еще до конца не отлаженной 
версии, бывает довольно много. Так и 
новая ОС МИпдом 8, едва появившись, 
стала весьма интересна производите- 
лям планшетов, как конкурент "яблоч- 
ной" 10$ и "гугловской" Апаго?а. 


Но вданном обзоре речь пойдет не о 
самой ОС, а о гаджете, который сама 
компания Мсгозой выпустила в ее под- 
держку. Данным образцом является но- 
вая Вшеюо!Ш-клавиатура Мсгозой 
У!е4ге Моше, которая, помимо того, 
что может работать и как обычная мо- 
бильная клавиатура, приспособлена для 
новой системы У/тао\ 8. 

Так, если вы приметили для себя но- 
вый, довольно интересный в ряде пара- 
метров, планшет Зи Часе, то 
У\Меате Мое может стать не- 
плохой альтернативой его 
фирменному чехлу со 
встроенной клавиатурой 
и тачпадом под названи- 
ем Туре Соуег. 

Стоило ли сомневать- 
ся, что такая компания, 
как Мсгозой не уложит 
свой гаджет в коробку посо- 
лиднее. Так и с \еде 
МоЫЕ... Прочная, красивая 
упаковка уже заранее повышает 
авторитет содержимого. 

‚- В плане внешнего вида клави- 
атура \!е4ее Мое довольно не- 
притязательна. Темно-серый цвет 
корпуса, обычные клавиши. Естьеще 


крышка, которая не толь- 
ко защищает кнопки во 
время транспортировки, 
но также может служить 
подставкой для планшета. 

Материал исполнения 
клавиатуры — качествен- 
ный алюминий и пластик 
для клавиш. Что касается 
подставки, то она сделана из 
плотной, почти негнущейся №” 
резины. Стоит добавить, что 
чехол-подставку вы можете использо- 
вать с планшетными компьютерами как 
семи, так и десятидюймового формата. 
Причем как в портретной, так и в ланд- 
шафтной ориентации. 

По размерам клавиатура, как и лю- 
бое мобильное устройство, очень неве- 
лика. Ее даже можно поместить нетоль- 
ко внебольшую сумку, но даже во вмес- 
тительный карман. 

Немного огорчило, что производите- 
ли не встроили в свой гаджет собствен- 
ный аккумулятор. Питание Уеаве 
Моше получает от двух батарей форм- 
фактора ААА. С одной стороны — это 
практично, можно просто купить бата- 


№ рейки, если "сели" установленные, но 


ведь и планшет "садится" примерно за 
тот же срок, так что вам вполне мо- 
жет хватить и одного комплекта. 
Зато в плане дизайна бата- 
рейного отсека конструкто- 
ры превзошли сами себя. 
Он секционный и пред- 
ставляет собой интерес- 
ную пирамидальную кон- 
струкцию, служащую также 
подставкой для комфортного 
расположения клавиатуры. Тут 
же встроен модуль ВшеюоЙй с 
кнопкой его активации. Тестирова- 


Мультимедийный монитор 
Пуата ХВ2380Н$ 


Во все времена универсаль- 
ные мониторы, способные не 
только отображать картинку, 
но Б воспроизводить звук, 
выполнять функцию Ц5$8- 
концентратора или "вертеть 
головой" во все стороны 
стоили примерно на 100- 
200 у.е. дороже, чем их бо- 
лее скромные собратья. 


В этом свете. приятно 
узнать, что ситуация стала 
определенным образом 
меняться. Во всяком слу- 
чае, как можно объяснить 
появление на рынке нового мо- 
нитора от компании пуата под назва- 
нием ХВ2380Н$? Обладая неплохой ди- 
агональю в 23", современной матрицей 
е-1Р$, динамиками и даже много- 
функциональной подставкой, он, 
тем не менее, по своей стоимости 
не выходит за пределы 300 у.е. р 

Дизайн у монитора Пуата 
ХВ2380Н$ простой и практич- 
ный. Никакой "бижутерии", 
простой черный пластик, 
прочный и плотный. Зато , 
подставка порадовала, 
особенно учитывая 
бюджетную состав- 
ляющую, она 
функциональна, 
как у дорогих 
профессиональ- 
ных мониторов. 
Подставка позволяет 
экрану вращаться в го- 
ризонтальной плоскости 
на 160 градусов, поднимать- 
ся и опускаться над столом в 
диапазоне 13 сантиметров и, 
наконец, менять положение 
с ландшафтного на портрет- 
ное. Последнее, как из- 
вестно, очень подходит 


для просмотра листов в текстовых 
редакторах целиком, а также для 
верстки интернет-страниц. 
ч Комплектация мони- 
тора достаточно про- 
стая, но законченная: 
сам монитор с 
подставкой, ка- 
бель питания, си- 
гнальные шнуры О- 
ЗиБи О\У[-О, кабель для 
встроенных колонок и 
инструкция. Как можно по- 
нять из комплектации, в мони- 
торе имеются входы 0-56 и 
ОУ\У-О, а заодно и НОРМЕ, хоть ка- 
беля для него в комплекте не оказа- 
лось. Отчасти это можно объяснить тем 
фактом, что данный кабель обычно 
подключается к различным мультиме- 
дийным гаджетам, а они могут нахо- 
диться на любом расстоянии от монито- 
ра. Как тут угадаешь с длиной... 
Управление монитором орга- 
низовано просто, но удобно. Есть 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


ние клавиатуры я 
проводил, к сожалению, не с 
планшетом Зи асе, а с его конкурентом 
— Рад 2 УЕ 16 СЪ. 

В принципе, ничего удивительного 
в том, что и с "яблочным" планшетом 
клавиатура \/едге Мое отлично зара- 
ботала. Правда, на ней есть специаль- 
ные клавиши, которые используются в 
системе УЛпдо\к 8, вроде ЗеагсН, Зваге, 
Оемсез, и Зе 1$ ("Поиск", "Общий до- 
ступ", "Устройства" и "Настройки"), ко- 
их в ЮЗ нет, зато мультимедийные кла- 
виши управления громкостью и воспро- 
изведением медиа-треков оказались 
вполне работоспособными и функцио- 
нальными, что очень приятно. 

Набор текста на данной клавиатуре 
порадовал удобством, несмотря на ее 
компактные размеры. Клавиши доста- 
точно большие и ход у них вполне при- 
личный. 


Итог: за сумму примерно 100 у.е., что 
типично для клавиатур такого рода, вы по- 
лучаете симпатичную, компактную и прак- 
тичную клавиатуру для планшетов любого 
рода и, в особенности; работающих под 
Мппаоме 8. Высокое качество, хороший ди- 
зайн и функциональность вкупе с универ- 
сальностью. 


Иван Ковалев 
ЗЙйепМап@ия.Бу 


Технические характеристики: 
Размер экрана: 23" 

Тип матрицы: е-ТР5 

Покрытие: матовое 

Разрешение: 1920х1080 точек 
Размер точки: 0,2652 х 0,2652 мм 
Тип подсветки: светодиодная 
Яркость подсветки: 250 кд./м.кв. 
Скорость матрицы: 5 мс 

Углы обзора: 89/89 градусов по го- 
ризонтали/вертикали 
Контрастность: 1000:1 

Входы: 1х 0-5, 1 х НОМТ, 1х В\1-0 
Динамики: есть (2х2 Вт) 

Размеры: 548.5 х 415.5 (545.5) х 
244.5 мм 

Масса: 5.5 кг 


все традиционные настройки и 
предустановленные профили 1-Зе 
Союог, позволяющие быстро настро- 
ить монитор на разные виды про- 
смотра контента или просто для эко- 
номии энергии. 

В плане скорости отклика.матрицы 
производители немного слукавили. 
Возможно, в идеальных условиях оно и 
составляет 5 мс, но на тестах пля типо- 
вых переходов матрица реагировала со 
скоростью от 11 до 20 мс. Хотя, как по- 
казало дальнейшее тестирование, при 
просмотре фильмов и в динамичных иг- 
рах "шлейфов" и прочих неприятных 
артефактов, традиционно типичных для 
медленных матриц, нет. Так что и для 
того, и для другого монитор пуата 
ХВ2380Н$ подходит вполне неплохо. 

Особенно если учесть углы обзора. 
Они почти идеальные. Тут, само собой, 
сказывается наличие матрицы е-1Р$. 
Даже почти в самом крае угла "зрения" 
картинка на экране не меняет цвет и ос- 
тается яркой и контрастной. 


Итог: хороший вариант для тех, кому 
нужен универсальный и функциональный 
монитор за небольшие деньги. Приличная 
диагональ, хорощее качество изображения 
и простой дизайн при вполне качественном 
исполнении деталей. 

Иван Ковалев 
ЗИеп!Мап@ии.Бу 
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Затзипо ба!аху Мое 8.0 
анонсирован 


В Барселоне полным ходом идет подготовка 
квыставке МобЦе Мой Сопотесз 2013, однако не- 
которые разработчики уже просто не могут ждать. 
Так, батзийд, например, уже показала планшетный 
ПК бааху №ке 8.0, слухи о разработке которого 
ходят по Сети довольно давно. 


Как и ожи- 
далось, на во- 
оружении у план- 
шетника находится 
8-дюймовый ТЕТ-ди- 

сплей, обладающий разрешением \/ХСА (1280х800 
пикселей). Кроме того, устройство комплектуется 
пером, обеспечивающим более удобный ввод ин- 
формации. Также новинка обладает процессором 
Затзипд Ехупоз 4 Чад, тактовая частота работы 
которого составляет 1.6 Ггц. 

Количество оперативной памяти составляет 
2 Гб, девайс может быть укомплектован 16 Гб либо 
32 Гб встроенной памяти. Камер по традиции 
две — 5 Мп основная и 1.3 Мп фронтальная. Ра- 
ботать новинка будет на ОС Апдгола 4.1.2 Зейу 
Веап. 

В продаже Затвипд ба[аху Мое 8.0 должен по- 
явиться во втором квартале текущего года. Более 
точные сроки релиза не называются, цены на план- 
шет производитель также пока предпочитает дер- 
жать в секрете. 


Йуата Е2473Н$: 
тонкий и красивый 
монитор 


'Пуата сообщила о выходе на рынок России 
и стран СНГ монитора Е2473Н5. На вооружении 
у данного устройства находится довольно большой 
24-дюймовый ГиЦ НО-экран. Как утверждает про- 
изводитель, корпус у монитора очень красивый 
и элегантный, он придется по душе тем, кто ценит 
привлекательные девайсы. Особое внимание на 
новинку рекомендуется обратить геймерам — как 
утверждает Нуата, именно им устройство должно 
очень понравиться. 

Благодаря 1Е)-подсветке монитора обеспечи- 
вается высокий уровень яркости при достаточно 
низком потреблении энергии. 

Специальная технология Оуег4пуе предотвра- 
щает размытие в особенно динамичных сценах, 
благодаря ей устройство должно подойти именно 
киноманам и геймерам. Нуата Е2473Н$ радует 
яркой, насыщенной картинкой, с отличной цвето- 
передачей. 

Уровень контрастности девайса может дости- 
гать 5 000 000:1 за счет использования техноло- 
гии Адуапсед Со(ог Кайо. 


Еще одно интересное дополнение — Х-Вез 
Тесппооду, позволяющее немного улучшить качес- 
тво изображения, которое было снято с непрофес- 
сиональных устройств. 

На корпусе монитора нашлось место для разъ- 
емов О\Т, УСА и двух НОМТ — при желании можно 
одновременно подключить к девайсу, например, 
ПКи игровую приставку. 
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Экстремальный телефон 
Ниаме! 01$соуегу 051 


Учитывая возрастной уровень большин- 
ства наших читателей, не могу сомне- 
ваться в том, что ничто экстремальное 
им не чуждо. Ведь не только на играх 
и фильмах свет сошелся клином. 
Одних только велосипедистов, 
роллеров и скейтеров в последнее 
время сколько развелось. Ктому же 
знаю, что и других любителей экстри- 
ма хватает. Именно для них, возможно, 
окажется весьма полезным гаджет из 
данного обзора. 


Признаюсь, я много читал, видел и 
слышал о гаджетах подобного типа. 
Предназначенные для самых жестких 
условий, они часто даже спасают жизни 
туристов, экстремальных райдеров и 
прочих любителей насытить себе кровь 
адреналином. Вот только такие гаджеты 
обычно стоят в разы дороже своих "до- 
машних" аналогов. 

На этот раз компания Ниа\ме! в со- 
дружестве с известным телеканалом 
Оу5соуету, что уже само по себе говорит 
о многом, решила выпустить вполне до- 
ступный по цене, но, тем не менее. бо- 
лее чем законченный и функциональ- 
НЫЙ ДЛЯ своей специализации гаджет, а 
именно — телефон. 

Хорошим дополнением в комплекте 
с аппаратом является специальный че- 
хол-манжета для ношения телефона на 
руке. Очень удобно, если вы бегаете на- 
легке или просто катаетесь на сноубор- 
де или лыжах. Когда нужно позвонить, 
копаться в карманах не надо, телефон 
всегда под рукой — то есть на руке. 

Что касается внешнего вида, то тут 
все как у специализированных гаджетов 
— ничего лишнего, все практично, ла- 
конично и продумано. Ниа\ме! О1соуегу 
051 представляет собой вполне тради- 
ционный телефон небольшого размера 
с обычными физическими кнопками, 
защитными элементами и, что логично, 
встроенным фонариком. 

Судя по спецификации, гарантиро- 
ванный класс защиты — [Р57, что нема- 
ло, но, что интересно, немного ниже, 
чем у конкурентов вроде Затзипе 
Хсоуег. Однако здесь создается впечат- 
ление, что производители просто "пере- 
страховались". Ниа\уе! О1зсоуегу 051 со 
всеми своими защитными приспособ- 
лениями смотрится ничуть не хуже сво- 
их конкурентов. 


меру, Ниаме! 
Гу5соуегу 051 
можно даже утопить 
на некоторое время, ис 
ним ничего не случится, 
хотя, официально, класс за- 
щиты 1Р57 этого не допускает. 

Как и любой "экстремальный" га- 
джет, телефон Ниа\е! О1соуегу 051 со- 
держит в своем оформлении яркие цве- 
та, точнее — оранжевый. Так его, если 
что, проще найти и под водой, и вснегу, 
и втраве. 

Управление в меню — обычный че- 
тырехпозиционный джойстик да пара 
функциональных клавиш. Для звонков 
— традиционный набор цифр с буквами 
и кнопки вызова и отбоя. 

Оно и понятно: такие телефоны 
предназначены только для звонков и 
$М$. Кино на нем не посмотришь и в 
трехмерные игры не поиграешь. Но да- 
же самое прочное стекло смартфона 
расколоть довольно просто, после чего 
дорогая игрушка, в лучшем случае от- 
правляется в ремонт, а в худшем — в 
утиль. В Ниаме! Оу5соуегу 051 экран не- 
большой, но изрядно защищенный от 
ударов и других повреждений. 

Тыльная сторона выполнена из 
очень прочного пластика, причем 
крышка батарейного отсека подогнана 
настолько плотно, что ее можно отко- 
вырять только ножом или отверткой. 
Ногти я бы советовал поберечь. Чуть 
выше отсека есть и камера. Простая, 
правда, всего на два мегапикселя, но 
все-таки есть. Снять ДТП, ценник в ма- 
газине или "безбашенного" друга, пры- 
тгающего со скалы, хватит. 

По бокам телефон защищен очень 
солидно: большими резиновыми на- 


кладками. Ронять его даже на асфальт 
совершенно не страшно. Разве что по- 
царапается немного. Зато будет выгля- 
деть как "бывалый" и "закаленный 
в боях". 

Налевой грани разместились клави- 
ши регулировки звука. Нижняя при 
этом еще и включает фонарик, если ее 
удерживать чуть дольше. На верхней и 
нижней грани есть разъемы 
писгоОЗВ, 3.5 мм аудио и разъем 
для внешней антенны. По- 
следнее очень актуально, 

ведь часто в отдаленных 
районах обычный телефон 
просто "не ловит". Все разъ- 
емы закрыты влагонепрони- 
цаемыми заглушками. 

Техническая оснащенность те- 
лефона порадовала наличием непло- 
хого экрана с разрешением 320х240 и 262 
тысячи цветов, так что простые Лауа-иг- 
ры на нем будут смотреться неплохо. 
Есть Вмеюо! и даже 3ЗС-модули. Мож- 
но установить карту памяти писго5 О ем- 
костью до 8 Гб. Аккумулятор также до- 
вольно емкий — 1000 мА-ч. Батарея по- 
зволяет телефону проработать до недели, 
если говорить минут 15-20 в день. 

Есть электронный компас, правда, 
не очень точный — погрешность 5-6 
градусов. 

При своей простоте, телефон впе- 
чатлил умением работать в интернете. 
Есть клиенты социальных сетей, 
Туилшег, неплохой браузер. Есть и МР3- 
плеер: тут как раз пригодится чехол на 
руку. Бегать кроссы и слушать музыку 
хоть под дождем будет удобно. 

В работе телефон оказался достаточ- 
но удобен. Резиновые наклалки позво- 
ляют удержать его даже в мокрой ладо- 
ни. 
Динамик и микрофон порадовали 
качеством, что очень необычно. В га- 
джетах подобного рода защита динами- 
ка и микрофона часто "убивает" звук. 


Итог: потрясающе полезная штука для 
тех, кто живет активной жизнью или рабо- 
тает в экстремальных условиях. Достаточ- 
ное количество функций, приятный внеш- 
ний вид и отличная защита от различных 
внешних "влияний". 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ил.Бу 


Рабочая «лошадка» З\ЕМ ВХ-420 


Беспроводные мышки, особенно для 
мобильных компьютеров, сегодня — 
просто необходимый гаджет. И совсем 
не страшно, если она не имеет дополни- 
тельных мультимедийных клавиш или 
сверхчувствительного сенсора. Главное 
— она ничем не связана с самим ком- 
пьютером, что в мобильных условиях — 
параметр незаменимый. 


Однако все равно приятно, когда га- 
джет еще чуть более функциональный, 
позволяющий одним кликом выпол- 
нить какую-то функцию, скажем, пе- 
рейти по интернет-страницам вперед 
или назад. 

Хорошим примером такой функци- 
ональной мышки можно назвать модель 
ЗУЕМ КХ-420, которая, имея малые га- 
бариты и полное отсутствие "хвоста", 
обладает еще двумя полезными клави- 
шами под большой палец, а стоит при 
этом всего $20. 

Итак, вполне компактная мышка, 
подходящая для того, чтобы взять ее с 
собой в дорогу, имеет на удивление при- 
ятный и эргономичный дизайн. Она 
очень хорошо лежит владони, и даже че- 
рез несколько часов работы вы не почув- 
ствуете усталости. Во всяком случае — 
не в руке. Большое подспорье в этом — 
углубления для большого пальца в левой 
части корпуса, что делает мышку более 
удобной, но, к сожалению, менее при- 
способленной для левшей. 


Приятным открытием явилось и 
достаточно практичное покрытие $ой- 
1юиср, не позволяющее ладони и паль- 
цам скользить по корпусу мыши да и, к 
тому же, добавляющее гаджету допол- 
нительного стиля во внешнем виде. 
Корпус мышки выполнен из немарко- 
го темно-черного пластика с неболь- 
шими глянцевыми вставками. Строго и 
красиво. 

Основные клавиши мышки вполне 
обычные, объединенные вместе с верх- 
ней панелью. Ход клавиш плавный, на- 
жатия четкие и немного даже "звонкие". 
Колесико скроллинга так же достаточно 
обычное, с приятным покрытием и гоф- 
рированием. Есть под ним и третья кла- 
виша. Что касается двух лополнитель- 
ных клавиш под болышим пальцем, то, 
по умолчанию, они отвечают за про- 


крутку страниц вперед и назад. Кнопки 
эти достаточно тонкие, чтобы не ме- 
шаться под пальцем, но тактильно легко 
находятся вслепую. 

Подключение мышки производится 
с помощью миниатюрного ресивера, 
который, при необходимости, можно 
брать с собой, спрятав в небольшую ни- 
шу в корпусе. 

Разрешение оптического сенсора 
ЗУЕМ КЕХ-420 довольно болыное — 
1000 арт, что вполне подходит для боль- 
шинства игр и для любой повседневной 
работы в различных приложениях. 

Кроме сенсора и углубления для ре- 
сивера, в днище мышки имеется отсек 
для двух батареей типа ААА. Проверить 
это мне не удалось, но, как утверждает 
сам производитель, проработают они не 
менее трех месяцев. Кстати, расположе- 
ние батарей необычное: не вдоль корпу- 
са мышки, а поперек. Теоретически это 
сделано для обеспечения большей ком- 
пактности гаджета. 


Итог: Конечно, профессиональной иг- 
ровой $\ЕМ ВХ-420 назвать нельзя. Особен- 
но если учесть, что она не только компакт- 
ная, но и беспроводная. Но в качестве не- 
дорогой и достаточно качественной моде- 
ли мышь вполне годится. Приятный дизайн, 
хорошая эргономика и отличная цена. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@ни.Бу 


НОВОСТИ ®Ф НОВОСТИ ® НОВОСТИ 


Оригинальный 
контроллер 


Концепт оригинального игрового манипулятора 
недавно представили немецкие ученые из институ- 
та Наззо Р\аИпег. Не секрет, что сейчас во многих 
геймпадах применяются вибромоторы — ими ма- 
нипуляторы оснащаются для того, чтобы передать 
реалистичные ощущения во время игры, например, 
дрожь корпуса контроллера сопровождает сильные 
удары или взрывы. 


По информации Меми 5а1епй$6 сотрудники 
Наззо Р\а лег в настоящее время предлагают аль- 
тернативу вибромоторам. Новинка выглядит инте- 
ресно — это технология электрической мышечной 
стимуляции, специально адаптированная для игр. 
В первом варианте к рукам пользователя подсо- 
единяются специальные электроды, через которые 
посылаются безболезненные электрические им- 
пульсы. Наверняка, если новые геймпады доживут 
до стадии производства, в релизных версиях все 
будет оформлено намного изящнее. 

В настоящее время система проходит тестиро- 
вание на мобильниках. Полномасштабная презен- 
тация новой технологии должна состояться в апре- 
ле, на мероприятии Нитап Расог$ 1п Сотрийпд 
Зу$етс. 


Зеда занята разработкой 
“игровых” ноутбуков 


В прошлом $еда была известна как один из ве- 
дущих производителей игровых приставок — мно- 
гие наши читатели и до сих пор помнят такие кон- 
соли, как Огеатса$Е, Заит и Меда Опуе. А сейчас 
знаменитая игровая компания решила возродить 
свою приставочную линейку, правда, уже в новом 
качестве. Дело в том, что 5еда готовит серию ноут- 
буков, дизайн которых стилизован под классичес- 


кие консоли. 


В продаже по- 
явятся четыре лэптопа, они 
будут оформлены в стиле Меда Опуе, Отеатса$Е, 
Зафигп, плюс будет еще одна дополнительная мо- 
дель с крышкой голубого цвета и логотипом 5еда 
на ней. 

В разработке новых ноутбуков участвовала 
японская торговая сеть ЕпфегЬга?п, которая и зай- 
мется продажей данных устройств. Купить ноутбу- 
ки 5еда можно будет только в Японии — но, дума- 
ется, этого не остановит тех геймеров, которые за- 
дадутся целью получить такого мобильного друга. 
Цены на новые ноутбуки “кусаются” — иногда они 
достигают $2000 в эквиваленте. Стоит отметить, что 
в данных “геймерских” устройствах нет предуста- 
новленных игр, однако есть тема оформления 5еда 
Мипдоме. 
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Акустика для домашнего кинотеатра 


[агз &\аеп$о00п Е\/-5001 


В огромном ассортименте акусти- 
ческих систем для домашнего ки- 
нотеатра, в свое время появляв- 
шихся в обзорах на страницах ВР, 
признаться, я не припомню сис- 
темы с полностью пассивными 
сателлитами и сабвуферами и от- 
дельным усилителем. А ведь 
именно такие системы, как пра- 
вило, и являются самыми про- 
двинутыми и качественными. Вот 
только по своей цене они чаще 
всего недоступны большинству 
рядовых кинолюбов. 


Нетак давно на нашем рынке 
появилась новая марка, 
Гагз&Уаепзооп и, судя по всему, 
эти ребята решили занять очень 
приличную нишу среди уже из- 
вестных нам производителей. 

Комплект акустики, о котором я 
хочу рассказать вам в данном обзоре, в 
первую очередь удивляет своей ценой. 
Пять колонок класса Н!-Р! с отдельным 
многоканальным усилителем всего за 
$395 — это праздник для бюджета любо- 
го киномана. 

Акустика поставляется не в одной, а 
в четырех коробках: по одной для фрон- 
тальных, одна для тыловых сателлитов и 
центра и одна для ресивера и аксессуа- 
ров вроде пульта управления кабелей и 
инструкций. 

Вот только немного странно, что 
никаких сигнальных шнуров, а также 
батареек для пульта ДУ в комплекте по- 
ставки нет. Зато шнуры для подключе- 
ния колонок внушают уважение. Они 
довольно толстые и к тому же фрон- 
тальные кабели снабжены вполне про- 
фессиональными контактными разъ- 
емами. Остальные кабели — чуть про- 
ще, но тоже вполне серьезные. Таким 
образом, фронтальные колонки присо- 
единяются к усилителю клеммами и 
винтовыми зажимами, а центр и тыло- 
вые — обычными пружинными. 

Ну, а раз кабели к фронтальным ко- 
лонкам сделаны такими солидными, 
стоит ожидать того же и от самих сател- 
литов. 

А они и в самом деле впечатляют. 
Причем не только габаритами, но также 
и конструкцией. Корпуса колонок до- 
статочно высокие — 85 см и выполнены 
из МОЕтолщиной 15 мм. Они прочные 
и массивные, что уже само по себе явля- 
ется признаком солидной акустики. 

Динамики в сателлитах установлены 
по схеме д’Апполито. То есть по схеме, 


Игровая клавиатура 1одКесп 
@103 батто Кеубоагд 


В январском номере ВР уже обозрева- 
лась довольно недорогая мышка 
ГоднесН 6100. Теперь компания выпус- 
тила еще один игровой, и снова вполне 
доступный гаджет — клавиатуру 6103 
всего за 25 у.е. 


Как и все устройства серии С, клави- 
атура поставляется в темно-зеленой ко- 
робке. Внутри отыскалось несколько 
мануалов, подставка под запястья и сво- 
еобразный бонус — код для игры Огагоп 
№ &. Как и у любой игровой клавиату- 
ры, "главные" кнопки \МАЗО и стрелки 
красные. Такого же цвета и фирменные 
игровые клавиши с индексом С, извест- 
ные способностью “прятать” за собой 
сохраненные игровые макросы. Эти 
кнопки разделены на три отдельные 
группы. расположенные слева. Основ- 
ной блок, за исключением разноцвет- 
ных секций, ничем особенным не отли- 
чается от большинства обычных клавиа- 
тур: стандартные кнопки с приличным 
ходом и привычным звуком. 

Все индикаторные светодиоды — в 
верхней части лицевой панели, прямо 
посередине. Интересно, что они не зе- 
леные, как в привычных бытовых кла- 


предложенной в свое время Джозефом 
д’Апполито, где динамики расположе- 
ны на одной вертикальной оси, при 
этом высокочастотный динамик нахо- 
дится посередине между симметрично 
расположенными среднечастотными 
динамиками. 

Такой способ размещения улучшает 
равномерность АЧХ на средних часто- 
тах (самых важных для воспроизведе- 
ния), расширяет диаграмму направлен- 
ности по горизонтали, но сужает ее по 
вертикали. Благодаря этому оптималь- 
ная зона прослушивания заметно рас- 
ширяется. Для домашнего кинотеатра 
такая конструкция очень подходит. Ди- 
намики закрыты съемными решетками, 
обтянутыми акустической тканью. 

Часть низких и всю полосу средних 
частот в колонках воспроизводят по два 
динамика с диффузорами диаметром 
около 115 мм. Для верхних используется 
твиттер с тканевым куполом. В нижней 
части колонок имеются отверстия фазо- 
инверторов для создания басовой со- 
ставляющей. 

Тыловые колонки и центр уже чуть 
проще. Динамики средних частот мень- 
ше— 95 мм. Есть также и высокочастот- 
ная "пищалка", такая же, как во фрон- 
тальных сателлитах. Последнее особен- 
но радует, так как часто производители 
ограничиваются лишь широкополос- 
ными динамиками для "тыла". Усили- 
тель системы, как уже упоминалось, от- 
дельный и выполнен в металлическом 
корпусе с лицевой панелью из пластика. 
В центральной части лицевой панели 
имеется сегментный дисплей. 


виатурах, а желтые, причем очень 
яркие. Кстати, помимо традици- 
онных Эсгой Госк, Сар$ [лоск и 
М ит ГосК, есть еще один инди- “® 
катор, обозначающий игровой ре- 

жим. Он включается отдельной 
красной клавишей, расположенной ле- 
вее от цепочки светодиодов. По сути, 
эта функция выключает кнопку 
УМпвоу, чтобы во время игры не вы- 
звать случайно основное меню опера- 
ционной системы. Причем делается это 
не программно, а аппаратно. 

Нижняя панель снабжена классиче- 
скими ножками на одно положение. 
Шнур для подключения вполне обыч- 
ный. Хотя для более дорогих устройств 
С-серии он дополнительно защищен 
тканевой оплеткой. Тут этого нет, но 
толщина кабеля все равно немалая, так 
что в его надежности особенно сомне- 
ваться не приходится. 

Что касается качества материалов и 
сборки, то, как и следовало ожидать от 
ГовИесп, все на высоком уровне. Разве 
что пластик немного тоньше и проще, 
чем у более дорогих гаджетов серии. 

Дабы сделать С103 по-настоящему 
игровой, придется скачать с официаль- 


У ресивера есть несколько 

входов, между которыми мож- 
но переключаться с помощью 
клавиш на лицевой панели: 
три стереофонических и один 
шестиканальный. Можно так- 
же установить число задей- 
ствованных каналов (2.0 или 
5.0) или просто выключить 
звук. Есть еще кнопка @5р, но 
она ничего не делает, хотя, су- 
дя по инструкции, должна 
как-то менять режимы работы 
дисплея. Возможно, корпус 
усилителя также "участвует" в 
другой, более продвинутой и 
дорогой модели. Регулировка 
громкости необычная. Глав- 
ный регулятор меняет гром- 
кость только фронтальных ко- 
лонок. Центр и тыл контроли- 
руютдругие регуляторы, причем незави- 
симые. Кроме того тембр менять можно 
только на фронтальных сателлитах. 

Зато на лицевой панели ресивера 
разместились два входа для микрофо- 
нов, что позволяет использовать акус- 
тику как караоке-приставку с отличным 
акустическим обеспечением. 

Что касается звучания, то в этом 
плане Гагз&\Уаепзооп 1\-5001 оказалась 
очень приличной, особенно для своей 
цены. Отсутствие сабвуфера привело к 
тому, что низкие частоты и бас не такие 
агрессивные, как в полноразмерных 
комплектах акустики для домашних ки- 
нотеатров. Однако могу сказать, что это 
не повлияло на звучание системы в худ- 
шую сторону. Скорее наоборот: низкие 
частоты теперь более разборчивые. 
Средние тоже очень детальные и гармо- 
ничные. Верхние прозрачные и четкие. 
В общем и целом создается превосход- 
ная акустическая панорама с хорошей 
частотной гармонией. 

Гагз&\Уаепзооп 1\У-5001 отлично 
можно использовать не только для про- 
смотра кино, но также слушать музыку 
разных стилей. 


Итог: если вы не можете позволить се- 
бе дорогую акустику класса Н1-Н, но очень 
хочется поставить домой хотя бы что-то 
близкое к этому уровню, комплект 
Тагз&\/аепзооп 1\-5001 станет неплохим 
вариантом для реализации такого жела- 
ния. Хорошая мощность, отличное звучание 
и внешний вид при доступной цене. 


Иван Ковале,з 
ЗНеп{Мап@ия.Бу 


ного 
сайта и ус- 
тановить сер- 
висное ПО 
Говиесй ОСатшя 
эоЙ\аге, затем вы можете 
запрограммировать на горячие кнопки 
все нужные профили. Вот только глав- 
ный минус — собственной памяти у 
клавиатуры нет. Получается, что хра- 
нить их можно только на своем ком- 
пьютере. Взять С103 в игровой клуб на 
чемпионат вместе с макросами не вый- 
дет. Зато макросы позволяется созда- 
вать любые: от различных сочетаний 
клавиш до запуска программы. Можно 
даже записать движение мыши. 


Итог: недорогая, функциональная и 
вполне приличная клавиатура для тех, кто 
хочет почувствовать себя профессионалом, 
но стать им пока не может. Хороший внеш- 
ний вид, исполнение и известный бренд. 
Приятный бонус — функция блокировки 
кнопки Уп. 

Иван Ковалев 
ЗНепМап@ки.Бу 
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Арр!е готовит 
сразу два 1Рпопе 


Как выведали китайские источники, компания 
АррЁ якобы в настоящее время занята разработ- 
кой сразу двух коммуникаторов 1РНопе. Причем од- 
на из новинок получит на вооружение 5-дюймовый 
экран, другая же сильно смахивает на обновлен- 
ную версию 1РВопе 5, слухи о которой ходят до- 
вольно давно. 


—-_. 


Как видим, “яблочная компания” собирается 
действовать в соответствии с заветами совре- 
менной моды, оснащая свои коммуникаторы до- 
вольно большими дисплеями. Кроме того, похо- 
же, что производитель собирается нарушить соб- 
ственное правило — до сих пор Арре предлага- 
ла в продаже лишь один смартфон 1РВопе в тече- 
ние года. 

По слухам, 5-дюймовое устройство будет бо- 
лее длинным и тонким, чем предыдущие версии 
1РВопе. Также есть предположения, что обе но- 
винки, о которых рассказывают китайцы, пока не 
более чем прототипы. В таком случае вообще ни 
одна из них в продаже может не появиться. Тем 
не менее, Арре действительно стоит задуматься 
о более частом выпуске смартфонов — все-таки 
сейчас продукция компании испытывает жесткую 
конкуренцию со стороны устройств, работающих 
на Апаго!4. 


На Сев 2013 
едут новые очки 
дополненной реальности 


После громкого анонса "чудо-очков" бооц(е 
С1а5$ многие компании наперебой объявляют 
о собственных устройствах. Так, недавно похожий 
продукт анонсировала компания ЗепзоМоопс 
Тпгитеп(5. Разработка проводится совместно 
с немецким центром, занимающимся изучением ис- 
кусственного интеллекта. Новинка будет офици- 
ально представлена в марте 2013 года на техноло- 
гической выставке СеВ]Т 2013. 

Изюминка данных очков — во время работы 
они задействуют технологию отслеживания 
взгляда, которая позволит им "узнавать", на что 
смотрит владелец гаджета, и рассказывать хозяину 
об этих предметах. Причем информация будет 
предлагаться как в виде визуального, так и аудио 
контента. 

В первую очередь устройство, конечно, приго- 
дится туристам — очки могут рапортовать, к при- 
меру, об архитектурных достопримечательностях, 
мимо которых проходит человек. Но в будущем 
функционал наверняка будет расширен. 

К примеру, геймеры наверняка захотят, чтобы 
устройство в режиме реального времени рассказы- 
вало о новых играх, которые появляются в прода- 
же — очень удобно было бы сразу через очки по- 
смотреть не только описание проекта, но и ранние 
отзывы, трейлеры и даже первые минуты игры, 
атолько потом уже выкладывать денежки. 
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Здравствуйте, читатели. Как-то я обратил внимание на незаметную, но очень 

настойчивую тему "необижания” в нашей переписке. Столько миролюбия — и это на 

фоне разрушающей планету геймерской агрессивности! Но позвольте: неужели вы в 

самом деле думаете, что авторы “ВР” ранимы и сентиментальны, могут горько опустить 
руки от упреков и обвинений? И покинут газету, оставив вместо себя белые полосы... 

На самом деле все ровно наоборот. Без споров, скандалов и расследований мы тут 
передохнем все от тоски. И ничто не демотивирует так сильно, как нехватка добротного 
холивара! Это как раскачивание лодки, только наоборот. Читатели включают тактичность, 
боятся задеть неосторожным словом. Авторы в ответ тоже начинают осторожничать, перестают 
экспериментировать, ставят конформистские оценки. Все плавно замирает, засыпает и 


превращается в текст овый заменитель овсянки. 


Так как мне становится скучнее раньше других, я буду по-всякому вас веселить, вбрасывая 
на страницы НЙ колючий и неполиткорректный “правдеж”. Вы только это... ну, не обижайтесь, 


что ли. 


Андрей 
Привет. 
Привет. 


Вначале хочу поблагодарить газету за 
существование “Нашей почты”. Казалось 
бы: форумов всех мастей в интернете мил- 
лион. Но публикация твоего письма в газе- 
те приносит много радости. Всем рекомен- 
дую хоть раз попробовать. Спасибо ВР (не- 
смотря на то, что вы упорно отказываетесь 
искать мое имя:). 


Специально поискал и выписал. 
Обычно я не беру подпись, которую авто- 
матически ставит е-тай. Бывают ошибки, 
когда письмо отправлялось с чужого ящи- 
ка. Или иногда автор письма не хотел бы 
разглашать свое имя. Поэтому беру имя 
только из текста. 


Теперь по делу. 

Специально на Википедии посмотрел 
определение слова “игра”. Футбол слабо 
под него подходит. Это скорее состязание, 
борьба. Сплоченность команды важна, но 
не менее важно наличие в команде ярких 
выдающихся игроков. Как бы ни был хорош 
“Милан” в качестве футбольной команды, 
но без Роналдиньо этот клуб недосчитался 
бы многих побед. Во всех командных состя- 
заниях игроки стремятся стать лучше ос- 
тальных. Если бы все решала только коман- 
да, мы бы не знали имен игроков. Так и в 
компьютерных играх. Вначале мы стремим- 
ся попасть в лучший клан/команду/экипаж. 
А затем стремимся стать лучшими среди 
своих коллег. Ведь стремление стать луч- 
шим двигает вперед спорт, искусство и на- 
уку. А что в военной игре? Есть приказ и не- 
го нужно исполнить. Строго определенным 
образом. Никакой инициативы, потому что 
эта инициатива ставит под удар твоих това- 
рищей. В реальных войнах это правильно. 
А в игре ты превращаешься в безвольного 
импа из Обипдеоп Кеерег. Маленьки такой 
винтик большой машины. Но ведь мы хотим 
перевоплотиться в героев: Геральд, Данте, 
Мастер Чиф — перечислять можно долго. 


Определение русской Википедии 
очень упрощенное (сравните хотя бы с оп- 
ределением Ю. Лотмана, на которое Ви- 
кипедия ссылается). Большинство иссле- 
дователей игр дают такие признаки, под 
которые прекрасно подходит спорт (прав- 
да, только не профессиональный). А один 
из самых известных исследователей игр И. 
Хейзинга особо оговаривает, что состяза- 
ние (агон) является разновидностью игры. 

Далыше я согласен, что командная игра 
гораздо в большей степени поощряет ини- 
циативу и дает возможность проявить ма- 
стерство отдельному игроку. Хотя разница 
с военными действиями только в соотно- 
шении, а не принципиальная. Но я ведь и 
не утверждаю, что война — это игра. А вот 
компьютерная игра по мотивам войны как 
раз может искусственно создавать ситуа- 
ции, где требуется именно мастерство от- 
дельного бойца (игрока). Если бы не такая 
условность, то игра получилась бы просто 
скучной. 

Но чем больше вы даете игроку “терой- 
ствовать”, тем выше риск скатиться в фарс. 
И тем больше нужно усилий, чтобы вер- 
нуть реалистичность. Нужно постоянно 
убеждать игрока, что рядом с ним не груда 
полигонов с канареечным А\, а соратники. 
Без ощущения принадлежности к команде 
невозможна победа в такого рода играх. 


И пропаганда личности не такая уж вра- 
жеская. Люди итак погружаются в общество 


самих себя слишком глубоко. К человеку 
без странички в соц-сети вполне примени- 
мо выражение: без роду, без племени. У 
меня тоже есть “вконтакт”:) Как же без это- 
го. Мне кажется, что через некоторое время 
возникнет проблема потери собственного 
Я. И нас будут лечить. 


Вопрос, кого считать врагами и на ка- 
ком основании. 


В завершение позвольте процитировать 
Айзека Азимова: “Меж полуночью и восхо- 
дом, когда сон не приходит и все старые ра- 
ны начинают ныть, мне нередко является 
кошмарное видение будущего мира, где 
живут миллиарды людей и каждый из них 
пересчитан и перенумерован, где нельзя 
обрести ни искры гениальности, ни одного 
неординарного ума, ни единой яркой лич- 
ности на всем битком набитом земном ша- 
рике....” (В лето 2430 отР.Х.) 

Всем пока. 


До новых встреч, Андрей. 


Оепт5 РЕ 


Есть ли связь между насилием и видео- 
играми? Уже всем поднадоевший спор ко- 
торый сидит у обычны игроков в печенках 
вспыхнул с новой силой. 

Этим вопросом стали задаваться еще с 
90-х годов, когда Мо“а{ КотБа+ взорвал иг- 
ровую индустрию. С того времени игры ис- 
следовались по разным поводам, в основ- 
ном в связи с перестрелками в школах, а 
особенно когда в школе “Колумбайн” в 
США произошло массовое убийство. Тогда 
видеоигры оказались в центре внимания, 
потому что выяснилось, что стреляющие 
любили поиграть в жестокие игры. Игро- 
вую индустрию легко использовать в качес- 
тве козла отпущения, аналогично относятся 
кмузыке и фильмам. 

В свете недавней трагедии в Сэнди Хук 
(в 2012 году 20-летний парень убил 20 де- 
тей в начальной школе — прим.) видеоиг- 
ры опять находятся в центре внимания. Я 
считаю, что это просто очередное оправда- 
ние, чтобы проигнорировать реальные 
проблемы, с которыми столкнулось обще- 
ство в современном мире. Насилие — это 
часть человеческой природы, пусть люди и 
не любят это признавать. Посмотрите на 
всемирную историю — люди всегда приме- 
няли насилие друг к другу. Могут ли видео- 
игры заставить человека пойти в школу и 
убить десятки людей? В том то и дело, что 
нет. Они настолько же вредны, как и все ос- 
тальное, но здесь есть некоторые оговорки. 
Видеоигры могут вызывать зависимость, 
также, возможно, возрастающую агрессию, 
и способствовать затворническому образу 
жизни, что не очень полезно для психичес- 
кого здоровья. Но это все не равносильно 
склонности к убийству людей. Если бы все, 
что вызывает зависимость, было запреще- 
но, тогда бы людям практически нечем бы- 
ло заняться. Вот, к примеру, некоторые ве- 
щи, которые вызывают у людей зависи- 
мость: спорт, шопинг, еда, телевизор... Спи- 
сок можно продолжить. Все, что может 
быть приятным, может вызывать зависи- 
мость. 

Так почему же именно видеоигры вы- 
ставляются как причина насилия? Есть ли 
этому какое-то обоснованное объяснение? 
На самом деле, нет. К тому же некоторые 
исследования доказали пользу от игр. Уче- 
ные даже выяснили, что те игры, в которых 
действие происходит на поле боя, способ- 
ствуют лечению редкой болезни глаз. В ре- 
зультате того же исследования было обна- 
ружено, что те, кто играет в кооперативные 
игры, менее агрессивны, чем те, кто играет 


в состязательные игры. Тогда следует за- 
даться вопросом: так ли плоха агрессия? И 
является ли она причиной ужасных актов 
насилия? Скорее всего, нет. Это наиболее 
логичный ответ, поскольку агрессия при- 
сутствует и даже поощряется во многих 
других видах деятельности. Например, в 
спорте, где все связано с агрессией, и, в 
сущности, она даже награждается во мно- 
гих видах спорта. Почему, если человек, ув- 
лекающийся спортом, совершил страшное 
преступление, никто не задается вопросом, 
связан ли как-то его поступок с его увлече- 
нием? Когда человек совершает убийство, 
его нужно обвинять только в этом и больше 
ни в чем. 

Конечно, это лишь только субъектив- 
ное мнение человека, который обожает ви- 
деоигры. Да, многие парни (и девушки то- 
же) очень бурно себя ведут и кричат во 
время игры. Но ведь многие ведут себя так 
же, когда занимаются другими вещами, в 
которых присутствует состязательность. 
Достаточно взглянуть на группу мужчин, 
которые смотрят футбол. Эти дискуссии по 
поводу видеоигр и насилия как дымовая 
завеса, скрывающая настоящие проблемы, 
с которыми мы столкнулись. Если запре- 
щать видеоигры, тогда уж запрещайте и ки- 
нематограф, и музыку, и книги. В свое вре- 
мя, когда Терминатор 2 вышел в кинотеат- 
рах, он вызвал те же самые споры. И мно- 
гим людям даже больше захотелось его по- 
смотреть! Детям не следует играть в жесто- 
кие видеоигры, но далеко во всех играх 
присутствует насилие. Может быть, следует 
рассмотреть этот вопрос с точки зрения ро- 
дителей? Ибо именно они обязаны быть в 
курсе того, чем занимаются их дети. При 
этом на всех видеоиграх обозначены возра- 
стные ограничения. Так что определить, что 
есть что, не составляет труда. 

Видеоигры просто помогают людям, как 
и многое другое, получить какое-то удо- 
вольствие в жизни. В них есть далеко не 
только насилие. На самом деле для видео- 
игр необходима немалая доля креативнос- 
ти, также они развивают состязательные 
способности. Геймерам нужно знать свои 
права, и понимать, что некоторые люди хо- 
тят лишить их того, что им нравится. В адрес 
видеоигр порой звучат действительно без- 
умные обвинения, как, например, то, что 
любые игры, и видеоигры в частности, это 
“электронные растлители” детей. Но это 
только отвлекает внимание от реальных 
проблем. Психическое здоровье людей — 
вот к чему нужно присмотреться. Если игра 
и может вызвать у кого-то желание убивать 
детей в школе, значит, у этого человека уже 
давно проблемы, с которыми нужно было 
что-то делать. В сущности, психическое 
здоровье современных людей с каждым по- 
колением все менее стабильно. Но это уже 
совсем другая тема для обсуждений. 

Уже давно пора научиться отличать при- 
чину от следствия. Игровая индустрия до- 
билась небывалого роста, она непрестанно 
развивается со времен первых частей Мапо 
и Моца[ КотБаг. Истории в играх стоят на- 
равне с литературными произведениями и 
они становятся только лучше. Игры долж- 
ны приносить доставлять людям удовольст- 
вие, радовать, интриговать, вдохновлять 
их. Но сейчас они пока выступают в роли 
козла отпущения. Когда-нибудь это изме- 
нится и люди найдут другие оправдания 
своим слабостям. А пока продолжайте иг- 
рать и наслаждайтесь этим. Вот такие пиро- 
ги_) Всем спасибо. Все способны. ^__^ 


В одну реку не войдешь дважды, и 
спеть старую песню о насилии в играх и 
их вреде для детей уже не получится. Вы- 
росло несколько поколений геймеров, и 
все увидели, что мир не погрузился в 
кровавый хаос. Взрослые геймеры про- 
читали умные книжки и узнали, что жес- 
токость и игры были неотделимы во все 
времена. Ученые поработали над беспо- 
коящей умы темой и ничего недопусти- 
мого в увлечении компьютерными игра- 
ми не нашли. 

Это, кстати, не значит, что в играх нет 
избыточной жестокости. Жестокости и 
насилия сейчас до отвала везде: и по теле- 
визору, и в кино, и в текстах песен. Про- 
сто песня или фильм могут быть посвяще- 
ны какому-то маловажному моменту жиз- 
ни, что дает возможность как-то разнооб- 
разить репертуар. А в игре всегда есть 
цель, и если цель недостижима — все те- 
ряет смысл, игра заканчивается. Фактиче- 
ски конец игры — это смерть, конец жиз- 


ни в игровом мире. Противопоставить 
смерти можно только такой накаленный 
смысл, который оправдает этот риск. 

И что предлагает современная запад- 
ная культура? Только самое очевидное — 
смертельного врага. Рискуй жизнью или 
тебя убьют. Сражайся или умри, как овца. 
Знакомо? Принципиально других смыс- 
лов, ради которых нужно рисковать всем, 
просто нет. Где-то вяло на периферии со- 
знания иногда мелькает слово “свобода”, 
хотя тоже больше как синоним “нормаль- 
ной жизни”, а не как что-то самоценное. 
Нет, конечно, у отдельных людей более 
разнообразные ценности, но игры сочиня- 
ются для миллионов и адресуют к общему. 

Теперь пару слов о пользе компьютер- 
ных игр. Миллионы людей играют ровно 
по одной причине: потому что люди игра- 
ли везде и всегда, сколько себя помнят. 
Взрослые — наравне с детьми, разница 
только в масштабах. Играя, люди изобре- 
ли все, чем сейчас живут и гордятся: на- 
уку, искусство, юридическое право, все 
виды традиций и ритуалов. Потом, подна- 
торев в математике, придумали теорию 
игр, после чего радостно кинулись играть 
в экономике, геополитике и Бог знает где 
еще. 

Естественно, когда появился комлью- 
тер, сразу детям и взрослым стало ясно — 
играть нужно в виртуальности. Через это 
возникла лавина хакеров, которые потом 
за пару десятков лет построили информа- 
ционное общество. Ь 

В этом месте возникает вопрос: уж не 
является ли все человечество игрозависи- 
мым? Обязательно спросите об этом тех, 
кто рассказывает про “электронные рас- 
тлители”. 


ВатБагто$за 


Доброго времени суток почтальону, а 
также всем читателям газеты! Хотел бы сра- 
зу поблагодарить всех авторов и редакцию 
за качественный и добросовестный труд, 
спасибо! 


Добрый день. Стараемся, как можем. 


Ну а теперь кратко обо всем. Новая об- 
ложка и дизайн идеально подходят, худо- 
жественное оформление на высоте. Созда- 
ется впечатление, что держишь в руках про- 
изведение искусства, хотя так оно и есть :). 


Плюс один в пользу нового оформле- 
ния. Обратите внимание: сейчас, когда 
решается, каким будет оформление пер- 
вой полосы, когда все зависит именно от 
читательских отзывов — у нас ровно одно 
письмо на эту тему. 


В последнее время стал чаще замечать, 
что с каждым номером тираж все меньше и 
меньше. Закрадываются мысли, что следу- 
ющего номера уже не будет. Конечно тираж 
зависит от подписки, я и сам подписан на 
любимую газету, но неужели чуть более 
6000 это предел для 10 млн населения. Нет, 
я все понимаю и не в коем случае не хотел 
никого обидеть. Наверное, газете не хвата- 
ет рекламы, это нужно исправлять. Может 
даже отвести под рекламу последнюю стра- 
ницу, добавить туда же афишу значимых 
событий, мероприятий... 


Вот здесь начинается самое интерес- 
ное. Потому что с одной стороны мы не 
хотим никого обижать, а с другой стороны 
нельзя говорить о рекламе газеты без из- 
вестной доли расчетливости и цинизма. 
По моему глубокому убеждению, реклама 
— это интеллектуальное насилие (если 
слово “интеллектуальное” уже не в моде, 
можете говорить “когнитивное”). Так мы 
обсудим способы манипулирования тол- 
пой, понимая под толпой наших читате- 
лей (в том числе возможных)? Мне такой 
подход не нравится, ктому же кажется не- 
продуктивным: за цинизмом в этом слу- 
чае скрывается нежелание видеть глубину 
проблемы. 

Дело в том, что единственный шанс 
уважительно относиться друг к другу и при 
этом обеспечить благополучное существо- 
вание газеты — это как-то превратить чита- 
телей-потребителей в читателей-соучаст- 
ников. Потому что слишком велика про- 
пасть между первыми и вторыми. У нас 
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почти все авторы — это вчерашние читате- 
ли. Понимаете? Просто человек читал, чи- 
тал газету — и вдруг понял, что не хочет 
быть безмолвным потребителем, а хочет 
быть соучастником. Научился писать, те- 
перь вкладывает свое время и силы, ничуть 
не ради материальной выгоды. А другой 
кто-то не хочет оформлять подписку, не- 
смотря на очевидные преимущества для са- 
мого читателя и болыпую пользу для газеты. 
Это не упрек, а феномен. Его надо объяс- 
НЯТЬ. 

А как вы будете объяснять эту разницу? 
Вель именно в ней весь смысл на текущий 
момент. Ведь если бы подписчиков было 
хотя бы 50%, письма писали хотя бы 1%, а 
свои тексты предлагали 0,1% читателей, то 
даже с тиражом 3000 экземпляров это бы- 
ла бы живая, полноценная “Виртуалка”, 
плюющая на все экономические кризисы 
с высоких антресолей. С другой стороны, 
можно купить билборды, пустить бренди- 
рованные дирижабли над городом, согнать 
100 000 немых потребителей — и не будет 
“Виртуалки”. Будет мертвая газета, где ка- 
кие-то гуру вещают в пространство инте- 
ресные им самим сочинения — от такой 
картины первых стошнит наших авторов. 
С точки зрения финансов, кстати, такой 
подход тоже не оправдает себя — это легко 
подсчитать. 

Бесполезно надеяться на рекламный 
спам. Пока у нас не будет двухстороннего 
взаимодействия читателей и редакции, 
“Виртуалка” не оживет. 


Больше новостей и дайджеста пойдут 
только на пользу. Железо тоже стоит доба- 
вить. Анонсы, можно и уменьшить, 2 анонса 
на страницу и не такие огромные скриншо- 
ты. Обзорам стоит уделить больше внима- 
‚ ния, по качеству претензий нет. 


Если с качеством обзоров все в поряд- 
ке, то какого рода внимание им требуется? 
Рубрики “Новости” и “Недорого и серди- 

о’ сейчас активно пересматриваем, долж- 
ны стать лучше. 


Еще, да это не все), лично мне не хвата- 
ет таблицы выхода игр, так как за конкрет- 
ной игрой я не слежу, а в таблице видно: 
жанр, название и дата выхода. 


Не исключаю, что таблица вернется. 
Но у нее есть достойная альтернатива — 
ежемесячные видеоанонсы новинок от на- 
шего автора МОГРа. Вы найдете их на на- 
шем сайте уграгтез.бу, очень рекомендую. 


На этом вроде все, спасибо за внимание. 
С нетерпением жду следующий номер, ис- 
кренне ваш Вафагтозза. 


Сласибо за письмо. Всего доброго! 


ова.Кукуруза (Кихап@уе.Бу) 


Привет и здравствуйте! 
Здравствуйте и привет! 


1. Было время, когда я постоянно зада- 
вался вопросом: “А зачем каждый год на 
летних каникулах крутят фильм “Гостья из 
будущего”?” Ведь сколько можно уже? Сто 
раз его все видели. Но потом понял, “вче- 
рашние дети” вырастают, на смену им каж- 
дый год приходят те, для кого этот “борода- 
тый фильм” в новинку. В этом году “Гос- 
тью” впервые в своей жизни посмотрел мой 
сынишка... Так и в нашей с вами газете. Па- 
ру раз в год обязательно “выстреливают 
письма”, которые уже не раз обсуждались в 
НП. И каждый раз они находят свою аудито- 
рию, и им с удовольствием отвечают многие 
читатели, для которых эта тема так же нова 
и интересна, причем отвечают так, как уже 
до них говорили год-два назад. И лишь еди- 
ницы признаются в том, что где-то “свои” 
слова за них уже кто-то произносил со стра- 
ниц ”Виртуалки”. Меня по-хорошему впе- 
чатлило письмо январского номера, когда 
(Имя утеряно) рассказал в своем письме 
про мальчика, 12 лет и душу в играх. И как 
бы между прочим сделал отступление, при- 
писав, что уже читал нечто похожее ранее в 
ВР. Я не могу не сделать доброе дело этому 
человеку, настоящему счастливчику, един- 
ственному, катавшемуся на “Супер-8” в 
Парке Горького (по-видимому, я в то же са- 
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мое время был в планетарии Парка Челюс- 
кинцев) и не назвать автора того самого 
письма, на которое ссылался (Имя утеряно). 
Это, некогда “гремевший в топ-10” самых 
публикуемых авторов “Нашей почты”, нек- 
то Нова.Кукуруза. Его размышления были 
по поводу 12-летнего мальчика, только что 
купленного компьютера и игры “5ЦепЕ ВИ 
4”. Это письмо можно найти в одном из лет- 
них номеров “ВР” 2007 или 2008 года. Кста- 
ти, тот мальчик, который стал уже большим 
парнем, до сих пор считает своей любимой 
игрой “5ЦепЕ Ш 4”, хотя дальше 2-го эпи- 
зода никогда не доходил. Душа игр находит- 
ся в нас самих, ребята. Я в 85 году за “Тай- 
ной океана” провел времени больше, чем 
сейчас за всеми частями “Ма$$ е ес!” вмес- 
те взятых. Потому что душа была в игре? 
Нет. Но потому что я, как и все другие дети 
хотел дойти до конца и посмотреть мультик, 
как приплывает корабль и мочит спрута... А 
если серьезно, то просто тогда больше ниче- 
го лучшего не было. Вот и весь секрет души. 
Недавно были статьи и потом письмо от рет- 
романов, которые нас отсылали куда-то в 
начало 90-х к каким-то древним играм, от 
которых все балдели. Игра про какого-то 
дяденьку толстого, который прыгает через 
мешочки... Я с ней столкнулся в 88 году. Это 
был “Бней”. По идее нужно было пере- 
прыгивать через мешочки с деньгами, что- 
бы добраться до грабителей. Я доходил эта- 
жа до 3-го и все. Компьютер назывался ДВК. 
Были на нем еще пару игр, популярные на 
тот момент. “Кофе гиппег”, “багаеп”, 
“СпорНКег”. У всех их были души, как мод- 
но сейчас говорить, хотя для современного 
ребенка эти игры убожество редкое. Но я 
играл и считал их классными, до тех пор, по- 
ка не увидел на ЕС-1840 в 89 году “Карате- 
ку”. Вот где “настоящая душа” была. Тупей- 
шее бей-беги, но оторваться было невоз- 
можно. Однообразным противникам дава- 
лись клички (бык, заяц, лиса) исключитель- 
но по видам шапок, а на бой с “птичкой” за 
спиной играющего выстраивалась неплохая 
горстка сопереживающей молодежи. „Чуть 
позже появился 1-й “Двойной дракон”, ко- 
торый напрочь забрал мое сердце. “Потому 
что там уже точно была душа”, — как кто-то 
скажет. А я скажу лишь то, что там можно 
было играть вдвоем за одним компом. И 
опять же, ничего лучшего на тот момент 
просто не было... Спустя парочку лет, когда 
в переходе ст м. “Октябрьская” выставили 6 
Ахат, все стали сходить с ума от игры “Мон- 

’ (по-видимому, игра называлась “При- 
ключения Монтесумы”, никогда не интере- 
совался названием). Даже когда телевизо- 
ры были с на ладан дышащими одноцвет- 
ными кинескопами, показывали только 
один зеленый цвет, все равно там отчаянно 
рубилась масса ребятни. Более того, боль- 
шинство составляли школьники, которые 
после уроков мчались в этот переход даже 
не поиграть, а посмотреть, как другие игра- 
ют. И могли стоять там часами. А я никогда 
не играл в “Монти”, потому что для меня не 
было в этой игре души. Для всех остальных, 
лупивших в подземельях пауков и змей, бы- 
ла душа, но лишь потому что они не играли 
до того времени в другое, лучшее. Я на тот 
момент уже прошел “СазЦеуата” и “Ме 
деаг зо” на Ямахе. И точно знал, что душа 
находится именно в этих играх... А теперь 
представим на секунду, если бы в тот 91-й 
год рядом с дохлыми советскими теликами с 
Монти поставить небольшую плазму с “бо@ 
оЁ маг 3”, усадить за него Славика К., кото- 
рый бы играл и каждую минуту недовольно 
фыркал, мол, тупое, бездумное мочилово, 
на 6-ку, не выше. Только графика хорошая, 
уж лучше я пойду в “Каратеку” играть, там 
хоть душа... Нечто похожее мне напомнил 
Дж.Ромеро (игра “ДУМ”), когда в одном из 
своих интервью сказал, что 4-ю часть 
“Звездных войн” смотрел раз 15, 5-ю- раз 
10, 6-ю раз 7.А 1-ю, 2-ю и 3-ю только по ра- 
зу. На вопрос “Почему?” он ответил: “Пото- 
му что раньше умели делать фильмы, а сей- 
час нет”. И опять я от себя скажу, что если 
бы первые три части и последние три части 
поменять местами, то эффект был бы абсо- 
лютно противоположным. И дело даже не в 
спецэффектах. Достаточно лишь посмотреть 
обыкновенные сражения на световых ме- 
чах. В первых фильмах они похожи на по- 
становку школьного театра, тогда как в по- 
следних частях их хотелось пересматривать 
снова и снова... Но чтобы быть абсолютно 
честным, я признаюсь, что 6-ю часть “Звезд- 
ных войн” я сам смотрел раз 8. А потому что 
это самый 1-й видеофильм, который я по- 
смотрел по видику, взятому напрокат в 90 
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году. Через пару месяцев я посмотрел 2 ра- 
за 5-ю часть, а еще через год посмотрел 4-ю 
1 раз, словив себя на мысли, ‘что эта часть 
отстой, даже по сравнению с “Терминато- 
ром”, который тогда еще назывался “Ки- 
борг-убийца”. Все новые части “СтарВарс” я 
смотрел раза по 4. 


Вот сколько ни объясняй, что к чему с 
“душевностью” старых игр, а все равно не- 
понятно. У каждого бывалого геймера есть 
несколько старых игр, которые он регу- 
лярно перепроходит, непременно сетуя, 
что “таких болыше не делают”. Естествен- 
но, никто не спорит, что графика в старой 
игре безнадежно устарела. Но стоит пере- 
нести эту игру один в один на современ- 
ные компьютеры, улучшить графику — и 
никто не играет, все воротят нос. В конце 
прошлого года вышли ремейки Роот, 
Ва!Чиг’; Сае, РашКШег — все треш. Вроде 
ж все по инструкциям делали! 

В конце концов, если бы нашелся ре- 
цепт создания ремейков, его обязательно 
пустили бы в ход. Спрос обеспечен, вторич- 
ность сейчас никого не смущает — и так 
каждый год одни и те же игры выходят, де- 
негвыкупить знаменитые тайтлы предоста- 
точно. Я в самом деле надеюсь увидеть ког- 
да-нибудь профессиональные качествен- 
ные ремейки любимых “душевных” игр. 


2. Так же часто на страницах почты под- 
нимается вопрос о второй мировой войне. 
Опять же, если поднять старые номера, 
можно найти, как минимум два письма от 
все того же Нова.Кукурузы, который наме- 
кал, что если дать нашим разработчикам 
власть над темой ВОВ, то мы будем иметь то, 
что имеют америкосы у себя. Наши — ум- 
ные, немцы — дураки. Победили немцев 
русские и никто другой. И дело даже не во 
втором фронте, хотя понятно, что без помо- 
щи союзников (техника, оружие, одежда, 
даже колючая проволока, еда и многое дру- 
гое), все было бы абсолютно не так. А из- 
лишнего патриотизма и у нас хватает. По- 
мните, в одном из писем Нова.Кукуруза пи- 
сал о грубейшей ошибке украинских разра- 
ботчиков в игре “В тылу врага”, когда нуж- 
но было спасти секретную “Катюшу” от нем- 
цев. На самом деле, уже в октябре 41, она 
была захвачена и досконально рассмотрена 
нашими врагами. Да у немцев и до этого бы- 
ли реактивные минометы, и у американцев 
тоже. Но, конечно, наши были лучше и, что 
самое, главное, дешевле. 

Или вот, например, в январской почте 
$еНКЫР предложил разработчикам тему пар- 
тизанской борьбы. Ну хорошо, будет миссия 
“зайти пятью бойцами в хату с полицаем, за- 
стрелить его, его семью, включая детей, по- 
том зайти в другую хату, увести корову у де- 
да-инвалида, надавав тому по шее за сопро- 
тивление, потом зайти в третью, убить 1 нем- 
ца (это обязательное задание), который был 
оставлен для присмотра за порядком в де- 
ревне и вернуться в лес”. Вот это была бы чи- 
стейшая правда, которую я слышал от деда 
свой жены. Более того, я имел неосторож- 
ность высказать предположение (так как 
этот самый дед в 42м был пацанчиком и ра- 
ботал связным с партизанами (в одежду за- 
шивали бумажки с вопросами типа “сколько 
немцев в селе и в каких хатах?”)), что спали- 
ли его деревню как раз таки благодаря этим 
вот записочкам. “Сколько немцев оста- 
лось?”- “Один. И есть еще два полицая” — 
“Сегодня ночью ждите нас, условный сигнал 
прежний”. А через два дня пришла расплата 
в лице карательного отряда из братьев сла- 
вян, которые спалили весь хутор. Недаром 
сельские жители боялись партизан. Жди бе- 
ды. Но как писал Апиле(, такая правда нико- 
му не нужна, более того, это попахивает раз- 
жиганием межнационального конфликта. 

Опять же хочу сказать, на тему ВОВ мож- 
но найти в НП много чего интересного, стоит 
только хорошенько покопаться в старых вы- 
пусках ВР. При желании можно найти в од- 
ном из старых летних номеров некое подо- 
бие перепалки между Нова.Кукурузой и не- 
подражаемым АЩег-ом по реализации в иг- 
рах правдивых танковых боев (кто помнит, 
тот помнит). 


Дело не в правдивости, а в историчес- 
ком достоинстве. Мозг деятелей культуры 
стран бывшего СССР так необычно устро- 
ен, что они хотят видеть Великую Отечес- 
твенную только как войну благородных 
эльфов с грязными орками. А когда проис- 
ходит минимальное отклонение от идео- 
логического шаблона — поднимают вой, 


№ 3 (1 аь март, 2013 год 31 


По. МЕ ЗИ в аьыны 


ИНН о. 


рвут на себе волосы и начинают истово ре- 
флексировать, какие же русские плохие, 
ничуть не лучше фашистов. Более глубо- 
ким пониманием истории тут не пахнет. 
Наоборот — стираются из памяти самые 
топорные факты. 

‚ У наших западных друзей все проще. 
Была успешная военная операция — зна- 
чит, это автоматически подвиг. Весь мир 
должен о нем знать и помнить. Находим 
хорошего режиссера, платим хорошие 
деньги и получаем качественное творение 
про заслуги союзников. Кто спорит, что у 
союзников есть заслуги? Никто не спорит. 
Не надо их критиковать за то, что они пат- 
риоты. Самим нужно учиться ценить свою 
историю. 


3. Есть (который год) очень обсуждае- 
мая тема “геймер-не геймер”. Вспоминается 
случай из жизни, когда в МОМ! встречаются 
два чела и первый жалуется, что после отка- 
та сервака его ДК потерял опупенный меч. 
Он даже дома разломал стул в ярости. А вто- 
рой старательно его успокаивает почти что . 
словами из НП. “Чего ты так переживаешь? 
Посмотри, какой прекрасный закат сейчас за 
окном, как завтра утром будут петь птицы и 
расцветать сирень, это же просто игра, муль- 
тик, настоящая жизнь будет после того, как 
выключишь монитор, пойдешь на кухню, 
приготовишь себе горячий шоколад, вый- 
дешь на балкон и, укрывшись пледом, бу- 
дешь читать Ричарда Баха”. Почему мне это 
запомнилось? Да потому что тот второй был 
человеком, который каждый день играл в 
МОМ! с утра до вечера, само собой и ночью 
тоже. Имел кучу геров 80-го уровня, везде 
грандмастер, все профки, кучища голды, 
фиолетки и т.д. Но за какую-то там выпав- 
шую цепочку в рейде, которую не сроллил, 
чуть ли не на коленях ползал, выпрашивая 
ее у друля. Подключил там всех, кого только 
смог, короче забрал-таки артефакт себе, не 
знаю, уговорами или запугиванием... а по- 
том, наверное, пшел на балкончик курнуть и 
любоваться закатом в реальной жизни. 


В диких племенах мужчина может 
убить своего ребенка, если тот застанет его 
за изготовлением ритуальной маски. Тоже 
игровой атрибут, кстати. 


И снова я хочу вас всех обрадовать, что 
когда-то на страницах ВР тот самый Но- 
ва.Кукуруза о теме геймеры-не геймеры не- 
однократно высказывался. Желающие мо- 
гут с легкостью все эти мысли прочитать и 
перечитать. 

4. Иной раз читатели поднимают вопрос 
и о реалистичности в играх и их способности 
нагонять страх и вживать в образ. Кто-то на- 
поминает об игре “Мор”, кто-то отправляет 
играть в “Дум 3” в темную комнату и в науш- 
никах... Нова.Кукуруза пошел дальше. Бу- 
дучи летом в гостях в деревне, он в полночь 
с ноутбуком отправился на местное кладби- 
щеиграть в Аюпе тт {Пе ФагК. Что произошло 
дальше можно запросто узнать, прочитав 
его письмо в осенней почте 2007 или 2008 
года. То письмо по 10-бальной оценке от 
Апипе!-я получило восьмерку. Почти как 
третья дьябла. 

Если подытожить все то, о чем я гово- 
рил, то можно понять следующее: 1. Все но- 
вое — это хорошо забытое старое. 2. Если 
вам кажется, что это уже где-то говорили до 
вас, то так оно и было. 3. Нужно срочно пе- 
речитать все письма от Нова.Кукурузы. Вам 
все равно, а мне будет приятно. 


Если ничего не меняется долгое время 
— это тоже факт, который нужно обсуж- 
дать. Если, конечно, это факт. 


До свидания... может быть до скорого. 


Рано или поздно увидимся в “Нашей 
почте”. 


Напоследок — актуальнейший вопрос 
месяца: идеи для новых рубрик. Объявляю 
мозговой штурм: удачная задумка — поло- 
вина дела, а возможностей для воплощения 
в жизнь у нас сейчас намного больше. Пи- 
шите свои соображения в редакцию и на 
нашем форуме по адресу угратез.Ъу/Югит. 

До новых встреч! 


Дыдышко Артем аКа Апипе 


(апипе(@апитей. сот) 
Письма публикуются с сохранением автор- 
ской орфографии и пунктуации. 
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Сложно найти человека, интересующегося игровой индустрией и ничего не слышавшего о 
Мена! беаг 50а. Но в тоже время мало кто знает, почему эта игровая серия считается куль- 
товой, ради чего, собственно, ей поклоняются миллионы, а создателя, Хидео Кодзиму, на 
руках готовы носить. Что, зачем и как можно разбираться долго, но против фактов, как го- 
ворится, не попрешь — франшиза эта для белорусского менталитета чересчур “японская”, 
в России официально не издавалась, на русский язык не переводилась, а обитает в основ- 
ном только на консолях от 5опу. Тот, кто таки добирался до четвертой части, не мог понять 
ровным счетом ничего, а все потому, что эта самая огромная, гигантская, монструозная ис- 
тория, которую только можно вообразить, и чтобы понять кто кому брат, а кто — двоюрод- 
ный племянник, нужно начинать с основ. Чтобы полностью разобраться в хитросплетениях 
местного сюжета, фанаты часами складывают факты, рисуют схемы, пересматривают роли- 
ки и перечитывают целиком весь сценарий. Итак, 3 сентября 1998 года. Запомните эту да- 


ту. Вышел прародитель современных стэлс-экшенов, а Земля на время остановилась. 


Шесть членов подразделения ЕОХ- 
НОМ совместно с группой генетически 
усиленных солдат захватывают остров по 
угилизации ядерных отходов Шэдоу-Моу- 
зес. В их состав входят: Психо-Мантис — 
обладающий сверхъестественными спо- 
собностями, Снайпер Вульф — красивый и 
смертоносный стрелок, Дикой Октопус — 
мастер маскировки, Вулкан Рэйван — ги- 
гант и шаман, Револьвер Оцелот — специа- 
лист по допросам, и, наконец, их лидер — 
Ликвид Снейк. Требования террористов — 
в течение 24 часов вернуть останки леген- 
дарного героя Биг Босса. В противном слу- 
чае Белом Дому грозит ядерный удар. 

Для предотвращения катастрофы на ос- 
тров отправляют Солида Снейка, наемни- 
ка, который оказался не в том месте и сов- 
сем уж не вто время. После нескольких ча- 
сов, проведенных на базе, откровения на- 
чинают сыпаться с неимоверной частотой 
и огромной силой. Сначала выясняется, 
что весь комплекс был прикрытием для со- 
здания самого опасного оружия в мире, ги- 
гантского робота под названием Ме{а| беаг 
ВЕХ. Способности сей машины действи- 
тельно ужасают — она может запустить 
ядерную боеголовку, которую не заметит 
ни один радар в мире. Кроме того, нанести 
удар можно абсолютно по любой точке 
планеты. Начальство, естественно, все зна- 
ло, и Снейк был отправлен на это задание 
именно для ликвидации данного орудия 
убийства. Но это лишь одна сторона прав- 
ды. Дальше — болыше. Лидер РОХ- 
НОЧМЮ, Ликвид Снейк, нарекает Солида 
Снейка своим братом и рассказывает всю 
правду о том, для чего на самом деле его 
сюда отправили. Оказывается, что в теле 


героя находится вирус, способный убивать 
людей с определенным генетическим ко- 
дом. Данный паразит настроен таким обра- 
зом, чтобы уничтожить всех членов отряда 
ВБОХНОЧМЮ, а что самое интересное, в 
конце концов, и самого Снейка. Оборотная 
сторона монеты начинает отчетливо про- 
рисовываться. Мы уже не знаем, кому ве- 
рить, кому нет, иестьли среди нашей груп- 
пы поддержки хоть один человек, который 
не врет. После того как основные враги бу- 
дугповержены, Ме! Сеаг ВЕХ превратит- 
ся вметаллические руины, а мы увидим как 
наш брат умирает от того самого вируса и 
сбежим с острова, выяснится третья сторо- 
на истории. Револьвер Оцелот использовал 
Ликвида чтобы тот разыграл свой спек- 
такль по захвату целого мира, асамтем вре- 
менем сбежал со всеми данными по здоро- 
венной ядерной махине. Но самое удиви- 
тельное, что работал Револьвер по приказу 
самого президента Соединенных Штатов. 
Тугглавное понимать, что весь сюжет, а 
уж тем более мелочи, символизм, мотива- 
ции героев, поступки злодеев и общий итог 
невозможно уместить в подобной статье. 
Кодзима не был бы тем, кем является, если 
бы в его играх было все так просто. Здесь 
есть десятки персонажей с тщательно про- 
писанной биографией. Все герои вводятся 
не просто так, и в 90% случаев к середине 
или концу игры переосмысливают свое ми- 
ровоззрение и карлинально меняются в ха- 
рактере. Наоми Хантер — женщина, кото- 
рая занялась наукой всего лишь для того, 
чтобы понять кто ее родители, а главное, 
кто она сама. Отакон — несчастный, со- 
здавший орудие мирового зла, даже не но- 
дозревая об этом. Психо Мантис — все лю- 
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ди, чьи мысли он прочитал, были одержи- 
мы только одной идеей — передать свой ге- 
нетический код следующему поколению, 
отчего тот благополучно съехал с катушек и 
возненавидел человечество. А Меи Линг 
при каждом новом сохранении цитировала 
великих людей, причем за всю игру ни разу 
не повторилась. В каждой части МСО$ Хи- 
део поднимал какую-нибудь важную тему. 
Основная мысль, проходящая через эту иг- 
ру — гены. И это далеко не пустой звук. Ра- 
ди чего человечество существует, можно ли 
имея на руках свой генетический код по- 
нять кто ты, лучше ли генетически усилен- 
ные солдаты обычных, к чему в итоге мо- 
жет привести создание армии идеальных 
убийц, гонка вооружений, проблема нара- 
щивания странами ядерного арсенала — 
это лишь часть тех тем, которые затронет 
история. Что характерно для всех произве- 
дений мастера — не только затронет, но и 
будет подкидывать пищу для размышлений 
на протяжении всего экранного времени. 
Для 1998 года М@$ был вроде гостя из 
будущего. Никто и никогда так серьезно не 
подходил к созданию истории, режиссуре 
роликов, озвучению всех диалогов и ком- 
плексности геймплея. Уже само чувство 
того, что можно незаметно пройти все по- 
сты охраны, вызывало неимоверную ра- 
дость. И вто же время игра предлагала ог- 
ромный арсенал разнообразного оружия, а 
стелс был не единственным решением си- 
юминутных проблем. Враги могли увидеть 
следы на снегу, камеры слежения тщатель- 
но осматривали территорию, а герой умел 
прижиматься к стенам и обследовать мест- 
ность от первого лица. Даже в нынешние 
дни вариативность — большая релкость, а 


Бо терыИМ ыы 


Нр://мгоатез.5 % 


НЕ оО Е ИВА 


уж тогла это был просто праздник какой- 
то. Забавно, но за все время существования 
серии игровой процесс со времен первой 
части не сильно-то и изменился. Поэтому 
сейчас, запуская тот самый МС$, чувству- 
ешь себя как дома — кнопки те же, меню 
знакомо и, что важно, правила совсем не 
изменились. Такие вещи не устаревают. 

Кроме всего прочего, Снейк имел воз- 
можность позвонить по кодеку своей 
группе поддержки, получить наставление, 
аиногда и просто отвести дущу. В игре бы- 
ло какое-то совсем уж критическое коли- 
чество текста — вы могли узнать все и обо 
всем: об оружии, о разнообразных прибо- 
рах, вроде миноискателей и прочих радос- 
тей военной жизни, о персонажах, о мест- 
ности и черт знает о чем еще. Неудиви- 
тельно, что около половины всего про- 
хождения игрок проводил в разговорах. 

Еще одна немаловажная особенность 
— боссы. Каждый поединок с очередным 
членом отряда РЕОХНОЧМО вызывал 
блеск в глазах и заставлял сердце стучать 
интенсивнее. Перестрелка с Оцелотом, 
снайперская дуэль с Вульф, игра в кошки- 
мышки с Рэйваном, кулачный бой с Лик- 
видом — это лишь половина всего того 
разнообразия, что могла предложить 
МО$5. А Психо Мантис так и вовсе читал 
мысли игрока (как потом выяснялось — 
босс всего-навсего считывал информацию 
с карты памяти, но каков был эффект!) и 
знал, какую кнопку тот нажмет в следую- 
щий момент, из-за чего геймпад приходи- 
лось переставлять в другой слот. Кромето- 
го каждый злодей имел свою печальную 
историю, выслушав которую, победа уже 
совсем не вызывала радости. 


Мета! беаг $080 является одной из самых важных игр в истории. Тот редкий случай, ког- 
да в произведении все находится на своих местах. Плавно и грамотно развивающаяся 
история, интересный, продуманный, разнообразный геймплей, шикарная графика 
(в это трудно поверить, но даже сейчас можно запускать Мб$ без вреда для здоровья), 
множество превосходных и атмосферных роликов, умные диалоги, мощнейший сюжет. 
Самое главное — совсем уж нешуточные темы, которые проходят через всю историю. 
Игра заставляет думать, заставляет верить, искать, анализировать и задавать вопросы. 
В финале есть сцена, где Снейк связывается по кодеку с Наоми Хантер, той самой 
женщиной, которая ввела в его тело вирус, и спрашиваетее, сколько осталось жить. Вот 
что Наоми говорит: “Ты не должен оставаться прикованным к судьбе... позволять твоим 
генам управлять тобой. Люди вправе выбирать, как им жить. Главное в том, что ты вы- 
бираешь жизнь... а затем... живешь!”. Разве она не права? 
Александр Демидов 
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